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EDITORIALE 



•a 


LE SPECULAZIONI INFORMATICHE 

Da un po * di tempo c’è penuria di Ram. A chi giova? 


Il mondo occidentale si fonda sulla 
libera concorrenza, lo sappiamo 
tutti. 

Molto spesso tale forma di merca- 
to implica vantaggi per il consuma- 
tore perchè costringe i produttori ad 
offrire, a prezzi competitivi, prodotti 
sempre migliori ad un pubblico 
sempre più esigente, 

A volte, però, possono crearsi con- 
dizioni "al contorno'' piuttosto parti- 
colari in cui t produttori sembrano 
mettersi d'accordo su alcuni punti 
che impongono, al contrario, un at- 
teggiamento di tipo monopolistico. 

Un esempio, che ancora scotta, è 
fornito dal gioco di borsa che, se 
ben condotto, è indice della reale 
condizione di salute dei mercato in 
cui opera. Altre volte, al contrario, 
può essere influenzato da giochi al 
ribasso o al rialzo, più o meno puliti, 
in cui, troppo spesso, a lasciare le 
penne sono soprattutto i piccoli 
risparmiatori. 


Se una fabbrica produce poco, e 
non riesce a soddisfare le richieste, 
altre fabbriche incrementano la pro- 
pria produzione; oppure nuovi stabi- 
limenti, addirittura, vengono realiz- 
zati approfittando del momento 
favorevole. 

Negli ultimi tempi, però, assistia- 
mo ad un fenomeno davvero incon- 
sueto: sia l'occidente (Stati Uniti in 
testa) che l'oriente (Taiwan per pu- 
ma) sembra che non riescano a sod- 
disfare le richieste di Ram (badate 
bene: solo di Ram) da parte dei pro- 
duttori di computer. 

Semplice imprevidenza, "esplo- 
sione" inaspettata delle richieste? 
Eppure era noto da tempo che il 
progresso tecnologico avrebbe 
messo a disposizione calcolatori in 
grado di gestire quantità considere- 
voli di Ram, soprattutto tenendo 
conto del mercato relativo alla grafi- 
ca computerizzata e al DTP (desk 
top publishing]. 


Sembra un po' strano, infatti, che 
tutti i produttori, nello stesso mo- 
mento, avvertano i loro abituali 
clienti della penuria di Ram. Nelle 
circolari si annuncia il "ritocco" dei 
chip che, ormai, hanno un prezzo 
decisamente consìstente: all'utente 
finale la Ram costa oggi circa 1000 
lire a K/byte, vale a dire il triplo di 
quanto costava poco tempo fa. 

Siccome le fabbriche di chip non 
sono pochfssime, ma tutte in rigida 
concorrenza ira foro, non può sfug- 
gire la singolarità del fenomeno che 
le vede, paradossalmente, concordi 
nell annunciare la penuria di Ram e 
(ma solo come incresciosa, indiretta 
e involontaria conseguenza) Tau- 
mento del loro prezzo. 

E tutto questo mentre le fabbriche 
tendono a sfornare computer che ri- 
chiedono enormi quantità di questi 
preziosi chip. 

Che strana combinazione! 

Alessandro de Simone 
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la vostra posta 


DOVE SBAGLIO? 

□ Il programma che ho scritto, e 
che vi mando registrato su cas- 
setta, a volte funziona e a volte 
no. Potete spiegarmene il mo- 
tivo? 

(Fulvio F. - Genova) 

(G. Zinngti - Partane) 

* Come avrai forse già intuito, leg- 
gendo una risposta pubblicata sul 
numero 52, il motivo è da ricercarsi 
nel l'approssimazione intrinseca del 
calcolatore (C/64) che possiedi, 

Il programma del nostro lettore, in- 
fatti, genera casualmente alcuni nu- 
meri Random, li elabora supponen- 
do che si riferiscano a determinate 
unità di misura e ne chiede la con- 
versione in altre unità (da litri a deca- 
litri, da centimetri a pollici e così 
via). 

In questo lavoro, soprattutto ela- 
borando valori decimali, può capita- 
re l'esigenza di un approssimazione 
particolare che induce il computer 
in errore. L'utente, che ritiene di aver 
risposto in maniera corretta alla do- 
manda posta, non può che consta- 
tare l'imprecisione. 

Però, e mi rivolgo a Fulvio, non ti 
pare che, a parte tutto, il program- 
ma sia un po' troppo lungo (quasi 32 
KJ) per le funzioni che svolge? Ti con- 
siglio di studiare metodi di ottimiz- 
zazione, in modo da risparmiare 
tempo e, soprattutto, pazienza. 

PROTESTANTI 

d Aggiungo la mia alle proteste 
di altri lettori che, a ragione, si 
lamentano per lo scarso spazio 
destinato al C/1 6, e mi permet- 
to di inviarvi due programmi per 
questo “sfortunato" computer 
che, a mio parere, sono molto 
validi, 

{Giovanni P. - Norie) 


* Una tirata d'orecchie al nostro bra- 
vo ma distratto amico: questa puni- 
zione non viene inflitta per ii suo de- 
siderio di soccorso nei confronti del 
C/1 6, ma solo perchè ha inviato due 
programmi ("Old" e "Espansione di 
memoria ) che sono già stati pubbli- 
cati più di una volta (pur se in forma 
diversa da quella inviata) sul nostro 
periodico. Se davvero ami ii tuo 
computer dovresti leggere con più 
attenzione le riviste che acquisti, se 
non altro per risparmiar fatica nel- 
l' inventa re programmi già divulgati. 

Ne approfitto, comunque, per sot- 
tolineare che questa è ['unica lettera 
di protesta che sia giunta in redazio- 
ne da un po' di tempo a questa par- 
te. La mancanza di lamentele è da 
attribuire, a mio modesto parere, al 
notevole spazio che, di recente, è 
stato destinato al C/16 ed al 
C/1 28. 

La nuova rubrica che ha preso il 
posto dell'enciclopedia di Routine è, 
in effetti, una vera e propria sezione 
destinata agli utenti di C/16 e 
C/1 28: credetemi: di più non sì può 
fare, e me ne dispiace perchè io 
stesso preferisco il C/1 28 al C/64! 


VECCHIAIA 

□ Posseggo un sistema comple- 
to Commodore Pet (4032, 
4040, 4022) acquistato nel 
1 981 , Poiché non lo utilizzo più 
per scopi professionali, mi pia- 
cerebbe contattare un Club, an- 
che se straniero, con cui scam- 
biar giochi e programmi vari, 
Pensate che sia possibile? 
(Edoardo Cardone - S. Severo} 

* Purtroppo non penso che al mon- 
do vi sia ancora qualcuno che utilizzi 
il validissimo ma ormai obsoleto 
computer. 

Se il calcolatore è corredato anche 


da vari programmi di contabilità, o 
altri package professionali per cue il 
Pet era utilizzato, l'unico consiglio è 
quello di vendere l'intero sistema 
Hard/Soft a qualche conoscente, in 
modo da acquistare, con il ricavato, 
un C/64 ed un drive: dubito, infatti, 
che un sistema Pet, pur se comple- 
to, possa esser venduto ad un prez- 
zo troppo distante dal milione di 
lire. 


GRAZIE 

□ Tutto ciò che ho imparato sul 
l.m. lo devo a voi e mi piacereb- 
be veder pubblicato questo 
mini-programma, per C/64 F che 
permette di modificare il mes- 
saggio "Ready/ 1 a piacimento 
(purché la parolina sostitutiva 
sia lunga non più di sei ca- 
ratteri), 

P,S.; inoltre vorrei sapere, per 

curiosità, se,,, 

(Sandro Rizzerto - Bolzano) 

* Il simpatico programma non fa al- 
tro che trascrivere, nella Ram posta 
sotto la Rem de! Basic, l'intero lin- 
guaggio interprete. In seguito (riga 
20) seleziona il banco Ram "oscu- 
rando 1 ' la Rem, Inutile dire che, a 
partire da 41 848, è presente la pa- 
rolina M Ready." 

1 0 for i -40960 to 491 51 : poke i, 
peek(i):next 
20 poke 1 ,54 
30 x-41 848 

40 for k=x to x+5:read a: poke 

g ■ pi 0 

50 data 67,46,67,46,67,46 

■ 

P.S.: no, LAlfasud non f'ho ancora 
cambiata; però sto pensando di 
prendere un'Alfa 75 turbodiesel. 
Che ne dici, faccio bene? 
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IL MIGLIORE 

□ Possiedo un C/64 con drive 
1541 e stampante 801; vernai 
sapere se esiste un w/p miglio- 
re di quello che possiedo e che 

uso di solito. 

(Andrea Renzi - Roma} 

* Purtroppo non dici qual'è il w/p in 
tuo possesso, ma ritengo che il moti- 
vo della insoddisfazione sia dovuto 
alla stampante che, senza alcun 
dubbio, è valida per lavori hobbysti- 
ci. ma non è certo in grado di svolge- 
re lavori di un certo pregio (lettere 
commerciali, tesi, fatture e così 
via). 

Se, però, non sei contento di Easy 
Script, che personalmente ritengo il 
migliore w/p per C/64, dubito che 
altri w/p possano dare maggiori 
soddisfazioni; per "salire" di livello, a 
mio parere, è necessario cambiar si- 
stema: un Ms-Dos compatibile, op- 
pure (perchè no?) l'Amiga. 


KOALA SU STAMPANTE 

□ Come è possibile far stampare 
una schermata di Koala su una 
stampante Mps-803? 

(Orlando Proietti - Roma} 

* Il notissimo programma Koala 
consente di sfruttare le capacità 
grafiche del C/64 per effettuare di- 
versi tipi di disegni, naturalmente 
a colori. 

La tecnica usata, però, è quella 
multicolor che, come è noto, con- 
sente di gestire quattro colori (inve- 
ce di due) in ciascuna cella di 8x8 pi- 
xel. La pagina grafica, in realtà, è il ri- 
sultato di una complessa elabora- 
zione che vede in azione 8000 byte 
della "solita" pagina grafica, 1000 
byle per la pagina dei primi due co- 
lorì ed altri 1 000 per elaborare gli al- 
tri due. 

Purtroppo tale modo di operare ha 
un preciso significato solo per ii 
computer; ciò che, invece, viene di 
solito trasferito con i normali pro- 
grammi di hard copy è fa sola pagi- 
na grafica la quale, però, non rap- 


presenta più unlmmagine intelle- 
gibile. 

Per traferire su stampante, quindi, 
un disegno realizzato con il Koala, è 
necessario scrivere un programma 
che riesca ad individuare, cella per 
cella, r esatto significato dei colori e 
ne "estragga" la gradazione di grì- 
gio ideale. 

Esistono numerose routine (natu- 
ralmente in l.m.) alcune delle quali 
contenute in cartucce di vario 
tipo. 

Non è detto che, prima o poi, an- 
che noi ci decideremo a divulgare u- 
na procedura che svolga la fun- 
zione richiesta. 


FUTURO DEL GEOS 

□ Pensate di trattare, in futuro, 
argomenti inerenti il sistema o- 
perativò Geos? 

(illeggibile - Genova} 

{Angelo Cordare - Boiacca) 

* 1E Geos, a ppunto, è un sistema ope- 
rativo, contenuto su disco, che si so- 
stituisce al s.o. originale del C/64 e 
ne potenzia le funzioni (maggior ve- 
locità, soprattutto) facendo anche 
ricorso al mouse. 

Non penso che ci sia poi tanto da 
dire, anche perchè viene fornito gra- 
tis ad ogni acquirente di C/64 corre- 
dato di istruzioni, per di più, in 
italiano. 

Semmai può essere interessante 
pubblicare, di tanto in tanto, recen- 
sioni di package che girano, come si 
dice in gergo, "sotto" Geos. Sembra 


infatti che, finalmente, qualcosa si 
stia realizzando: staremo a vedere. 



COMPLDECOMPI LARE 

□ Per aumentare la velocità dei 
programmi che scrivo in St- 
mon's Basic vorrei compilarli; e- 
siste un compilatore adatto? 
Tempo fa compilai alcuni pro- 
grammi con il Pet-Speed ma, 
purtroppo, ho inavvertitamente 
cancellato ì listati sorgenti: esi- 
ste un de-compìlatore per re- 
cuperarli? 

(Francesco Zambuio - Agrigento) 

• Ahimè, confesso la mìa.,, disinfor- 
mazione; non mi pare, tuttavia, di a- 
ver mai sentito parlare di compilato- 
ri per Simon's Basic. Mi capitò di a- 
vere notizie di un decompilatore per 
Pel Speed che, però, non ho mai a- 
vuto la necessità di usare (e. di con- 
seguenza, di tentare dì procurar- 
melo). 

Cè qualche lettore che possiede 
le utility richieste? Se dovesse man- 
darle, infatti, le inserirei certamente 
in "Directory", a patto, ovviamente, 
che siano di dominio pubblico. 


Aiutateci a servirvi meglio 

•Spesso alcuni lettori, che dichiarano di possedere numeri arretrati 
della nostra rivista, porgono quesiti le cui risposte sono già stale e- 
splicitamente pubblicate (in occasione di risposte ad analoghe do- 
mande) oppure sono contenute in articoli presentì nei fascicoli in 
loro possesso. 

Per evitare di ripetere argomenti già trattati, pertanto, ricordate di 
indicare sempre, nelle lettere che ci inviate, i numeri dei fascicoli in 
vostro possesso: potremmo infatti indicarvi, se esistono, gli articoli 
che, in un modo o in un altro, possono chiarire gli argomenti 
richiesti. 
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UN'ICONA PER TUTTI 

□ Ad alcuni programmi vorrei assegnare fa specifica icona, 
di cui attualmente sono privi, in modo da caricarli clickan- 
doli con il mouse, 

(Maurizio Mirateci - Tessera} 

* Il programma di utilità del Workbench "IconED" serve anche ad 
assegnare icone ai programmi che non ne dispongono. 

Basta creare l'icona desiderata e salvarla specificando if nome 
completo... 

dfO:progs/pippo 

...con il nome del programma a cui deve essere assegnata, iconed 
aggancia automaticamente il suffisso '.info ". Ma attenzione: non 
tutti i programmi possono essere eseguiti da Workbench dickando 
col mouse su un icona realizzata nel modo descritto perchè if pro- 
gramma deve essere "predisposto” per essere usato da Work- 
bench. 

Ad esempio, i comandi della directory C di Workbench, anche se 
è assegnata un" icona, non vengono caricati. Segnaliamo comun- 
que ai lettori, amanti degli ideogrammi di Intuitioa la disponibilità 
dei nostro dischetto '1000 icone ", che incorpora anche una nuova 
utility di creazione e qualche nuova informazione. 



UN BELL'OROLOGIO 

□ E' possìbile fare in modo che 
l'orologio (C.C.C n. 49) possa 
comparire come finestra nel 
mio C/1 6 durante l'esecuzione 
di altri programmi? Come è pos- 
sibile far apparire numeri pro- 
gressivi sul C/16? 

(M.Gabriella Mas - Avezzano) 

• Purtroppo fa richiesta, per essere 
esaudita, richiede la disponibilità di 
una gran quantità di memoria e, se 
non bastasse, anche di una elevata 
velocità di elaborazione dal mo- 
mento che dovrebbe, inevitabilmen- 
te, lavorare nei ciclo di Interrupt, il 
programma cui fai cenno serviva so- 
lo a scopo didattico, per far com- 
prendere l'uso di alcune istruzioni 
grafiche specifiche del Basic 3.5 
(del C/1 6, appunto). . 

La seconda domanda, invece, è 
piuttosto semplice: 

100 Input "'Parto da ";P 
1 1 0 Input "Intervallo”;! 


120 Print P: P-P+l 
1 30 Goto 1 20 

Naturalmente questa è solo l'idea 
base: tocca a te elaborare il concet- 
to per trasportare if procedimento 
nei tuoi listati. 



ERRORE 

□ Vorrei segnalare quello che, a 
mio avviso è un errore presente 
nel listato dì pag, 44 (C.C.C. ru 
51), 

(Giulio Pompei - Milano) 


• li nostro lettore ha perfettamente 
ragione: la parte di riga 790 in cui 
compare... 

'"Media: "W 

...deve esser così modificata: 

"Media: " W/(M ) 

Ne approfitto per scusarmi dell'er- 
rore involontario che, m i auguro, sia 
stato prontamente individuato an- 
che dagli altri lettori interessati ai 
programma in oggetto. 


PROTEZIONE FATALE 

□ Pensavo che, via software, 
fosse impossibile rovinare i cir- 
cuiti integrati del C/64. In un 
vostro recente articolo, invece, 
affermate che è possibile bru- 
ciare un chip attivando un loop 
infinito. Devo preoccuparmi? 
(Dino Cabrisi - Petogna) 

* Un circuito integrato è un circuito 
elettronico come tutti gli altri e, co- 
metale, soggetto a ben precisi limiti 
di funzionamento. 

In teoria i c.i. dovrebbero esser 
progettati in modo tale da sopporta- 
re le correnti che [i attraversano, 
senza presentare inconvenienti di 
alcun genere. 

Può capitare, tuttavia, che alcune 
giunzioni elettroniche, a livello mi- 
crocircuitale, siano più deboli delle 
altre: ne consegue che se Ja corren- 
te che vi scorre ha una durata supe- 
riore al previsto è possibile una catti- 
va dispersione del calore che po- 
trebbe (il condizionale è d'obbligo, 
soprattutto nei chip progettati in 
modo poco accurato) tradursi in una 
rottura locale del chip stesso. 

Naturalmente quella raccolta era 
una voce di corridoio, poco più di un 
pettegolezzo, che è stato riportato 
sulla nostra rivista con il solo benefi- 
c io d i n venta rio. Ti posso assicu rare, 
tuttavia, che questo fantomatico 
chip non appartiene al C/64. 
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LASERNET PER C/ 16 ? 


□ Se, come affermate, presso Fa 
Lasernet è disponibile software 
per C/1 6, dovrebbe corrispon- 
dere ta vendita di un modem (o 
adattatore telematico) per 
C/1 6, altrimenti che senso a- 
vrebbe proporre s/w per C/16 
agli utenti di C/64? 

(Arrigo Rigeni - Bergamo) 

{ Roberto Nerozzi - Bologna) 

* E' vero, non ci avevamo pensato. 
Purtroppo, però, la commercializza- 
zione di uri apparecchio telematico 
specifico per C/1 6 è al di fuori della 
realtà commerciale e, di conse- 
guenza, improponibile. 

MI rendo conto che questa rispo- 
sta possa apparire sconfortante, ma 
non dimentichiamo, tuttavia, che 
per ammortizzare le spese di studio, 
realizzazione e commercializzazio- 
ne di un simile prodotto sarebbe ne- 
cessaria una ragionevole certezza di 
vendita di parecchie migliaia di 
apparecchi. 

fi che non è. 


CONCORSI 

LAI. C A (Associazione Italiana per l'Informatica ed ii Calcolo Auto- 
matico), e io SfvIAU di Milano (Salone Internazionale per l'Ufficio e 
l'Automazione) bandiscono il concorso "Computer Play" che 
quest'anno ha per tema "Il calcolatore come strumento ami- 
chevole". 

I lavori, di software o di hardware, sviluppati da giovani di età infe- 
riore ai 2 1 anni, verranno esaminati e premiati nel corso della pre- 
stigiosa manifestazione fieristica milanese (29 settembre - 3 otto- 
bre) con lo scopo di realizzare un punto di contatto tra l'industria ed 
i giovani, soprattutto studenti, 

II termine di presentazione dei lavori è il 31 agosto; gli argomenti 
dovranno vertere su: 

• Software: simulazione, grafica, suono, sistemi esperti, co- 
municazione, 

* Hardware; bracci meccanici, robot, attua tori, 

Per ulteriori informazioni: 

Studio Giornalistico EDIT 
Via Antonio da Recanate, 4 
20141 Milano 
Tel: 02/ 66.93.161 
02/ 66,92.681 


EXTRA IGNORED 

□ A differenza degli altri errori, 
quello che emette fi messaggio 
"Extra ignored" non viene inter- 
cettato dal comando Trap del 
mio C/128. E' possibile ov- 
viare aUTnconveniente? 

{Antonio B.) 

* Il messaggio "Extra ignored" viene 
emesso, in fase di Input, quando jI 
numero di dati digitato è maggiore 
di quello richiesto. Ad esempio, con 
il seguente programma... 

100 Input '‘Scrivi un dato"; A$ 

1 1 0 Print À$; Goto 1 00 

... rispondendo, alla domanda di riga 
1 00, con un valore numerico o con 
un gruppo di caratteri aìfanumerci, 
ciò che viene digitato viene riscritto 
grazie al Print di riga 1 10, 

Se, però, si digitano gruppi di ca- 
ratteri all'Interno dei quali è presente 


un carattere di doppio punto (^op- 
pure di virgola (,) come ,.., 

82764,876 

...oppure,,. 

hf : jouhgf 

..verranno associati, alla variabile 
A$, solo i caraneri che precedono i 
segni di punteggiatura battuti. Gli al- 
tri (cioè gli "Extra") verranno ignorati 
perchè il Basic considera il segno di 



punteggiatura come fine di invio 
dati, 

Contemporaneamente viene fi- 
messe un messaggio che ha lo sco- 
po di avvertire l'utente che non è sta- 
to possibile elaborare i dati "suc- 
cessivi". 

Il messaggio, pertanto, non è con- 
sidera to un ve ro e p roprfo errore, dal 
momento che rappresenta, appun- 
to, un semplice avvertimento e non 
viene, di conseguenza, intercettato 
da Trap. Tuttavia la presenza di un si- 
mile messaggio può "sporcare" 
un'eventuale maschera video, fati- 
cosamente costruita dal program- 
matore. 

Non rimane che ricorrere ad una 
delle tantissime routine di Input con- 
trollato che, in realtà, sono routine 
affidate all'istruzione Gel (e non In- 
put) che, carattere dopo carattere, 
riescono a capire se il tasto premuto 
deve esser accettato oppure no. 

Un altro sistema può essere quello 
di scandire l'area buffer (51 2 - 600) 
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del C/64 relativa alla zona di memo- 
ria in cui vengono accumulati i tasti 
battuti prima di essere elaborati dal- 
la routine di Input, In quest'area, in- 
fatti, vengono trascritti i valori dei ta- 
sti secondo un codice particolare; a 
0 corrisponde ir tasto Return, a 44 la 
virgola e a 58 il doppio punto. 

Il semplice listato, da studiare e 
sviluppare a parte, può chiarire me- 
glio le idee: 


100 input "scrivi un dato";a$: 
x^G 

1 10 for ì = 51 2 to 600: y-peek(i) 

1 1 5 iff-Othen print tab(20} "senza 
extra": i-600: goto 130 
120 if y=44 or y = 58 then print 
tab(2G) "con extra"; i“6G0 
1 30 next 

140 print a$: goto 100 

Sarà sufficiente esaminare il con- 
tenuto di tale area Barn e stabilire. 


nel caso in cui prima di uno zero sia 
presente 44 oppure 58, se attivare, 
o meno, una routine che provveda a 
cancellare il messaggio "Extra tgno- 
red apparso. 

QUANTA MEMORIA? 

□ Che quantità di memoria è 
contenuta rn un blocco di di- 
sco? 

(Turk 182} 

* Il dischetto di un drive 1 541 è ca- 
pace di memorizzale fino a 664 
blocchi di 256 byte ciascuno per un 
totale di 1 63984 byte. 

In pratica, però, la quantità di me- 
moria racchiusa in un floppy è quasi 
sempre minore di tale ragguardevo- 
le cifra. 

Quando, infatti, si registra su disco 
un programma, oppure un file se- 



quenziale, l'allocazione avviene per 
blocchi di 256 byte alla volta. 

Se, ad esempio, un programma 
super-breve è costituito da soli 100 
byte occuperà la stessa quantità di 
blocchi [cioè 1) che è richiesta per 
memorizzare un programma di 30 
byte oppure di 256 byte oppure, nel 
caso di un file sequenziale, di un solo 
byte! 

Ciò avviene perchè i dati sono or- 
ganizzati per "pagine" di 256 byte 
che non possono essere occupate 
parzialmente: nel caso in cui un pro- 
gramma occupi solo alcuni byte al- 
rinterro di un blocco, gli altri byte ri- 
masti inutilizzati non possono esser 
recuperati, se non a prezzo di com- 
plicate gestioni particolare. 

Ecco spiegato perchè, ad esem- 
pio, due file sequenziali, notevol- 
mente diversi per ciò che riguarda il 
contenuto (il primo di 257 byte ed il 
secondo di 512, cioè quasi il dop- 
pio), occupano, in entrambi i casi, 
due blocchi di disco. 


PUNTUALIZZIAMO 

□ Come può r l'Amiga, distinguere un disco copia daH'origi- 

nale? (ed altre domande) 

(Giuseppe Ceroso - Are22ù) 

* il sistema operativo (S.O.) di Amiga è solitamente in grado di di- 
stinguere due dischi, pur se dotati delio stesso nome, grazie alia da- 
ta di formattazione impressa, indipendentemente dal fatto che si 
formatti, o meno, con l'opzione NOICONS che provvede solo ad in- 
serire file supplementan (disk, info, trashean e trashcanJnfo). 

Diciamo "solitamente" perchè qualche volta capita, per difetti di 
AmsgaDOSod uso di programmi con imperfetta gestione di Amiga- 
DOS, che anche il sistema si confonda. Comunque si tratta di con- 
dizioni limite, visto che solitamente ogni dischetto ha un nome 
diverso. 

• Per ciò che riguarda l'Amiga BASIC è necessaria tener presente 
che, a differenza del Basic de! C/64, richiede sempre almeno uno 
spazio tra le parole-codice. Non sf può scrivere,.. 

fori = 1 tol GGQ:printa:nexti 


for \ to 1000: print A: next I 

Ricordiamo anche che AmigaBASEC, in fase di edizione, trasfor- 
ma automaticamente in maiuscolo le parole riservate (PRINT, D1M, 
REM) e lascia in minuscolo le altre. 

* Passando ad altro, uno dei problemi piu comuni riscontrati nella 
gestione dei file è quello relativo alTimpossibiiitè di salvare file di 
programma e di Notepad, perchè nel nome del file si deve sempre 
specificare il disco in cui si vuole scrivere (o da cui caricare): sugge- 
riamo di rileggere gli articoli che riguardano Amiga DOS (pubblicati 
a partire dal numero 42). 

• Infine: non è possibile "visualizzare il listato" di programmi cornei 
Demos od IconED perchè sono scritti in linguaggio C compilato 
(cioè in linguaggio macchina), a meno di avere una stampante per 
scrivere le migliaia di linee di linguaggio macchina di cui sono com- 
posti ed un programma disassemblatore. 

Se non bastasse, sì capisce ben poco del listato stampato se non 
si dispone deE testo sorgente originale. 
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200.000 i.ikl 

l’KK il. ‘ITO V ECCHIO COMPÌ ITK 


è il principe dei compili ers, 
fiore all’occhiello delia 
grande dinastia Commodore. 
Oggi puoi portarti a casa questo 
gioiello dell' informatica a 
condizioni estremamente 
vantaggiose: perché 
Commodore, se scegli un’Amiga 
500, valuta il tuo vecchio 
computer ben 200.000 lire se 
è un C 64 e 100.000 lire se è un 
altro modello Commodore o 
un'altra marca. 

Queste valutazioni saranno 
ridotte alla metà se il tuo 
vecchio computer non è 
funzionante o é incompleto. 
Amiga 500 ti viene proposto in 
una scatola kit completa di 
modulatore c scrigno del 
software. 




Corri col tuo vecchio computer 
nei pili vicino Commodore Point 
o in un negozio autorizzato 
all’operazione “Cambia con il 
Principe’: Amiga 500 è lì che 
ti aspetta. 

CAMBIA IN 

Commodore' 



AMIGA 500. COMPUTER DELL’ANNO 1987. 
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f 'Commodore 


Lombardia 


AL RISPARMIO vi ALA 

CASTALI li c SALA S. 

V'.Lg Mensa, 201 ■ MILANO 

iìr.mia m.ui:khi r 

Vi* l'ù’j {lapponi, 5 MILAN'O 

l'.II^. HLKCTKON1C DATA 

SYSTEMS ir I. 

C so Porti Ticinese, 1 - MILANO 

E.S.C. S.r.l. 

Via liofili sciarli, 1 MILANO 


■ s. 


Via A.. Volti, 21 - MILANO 

mi ITALIANA S. p.A. 

Vici Tri ri! a h - MILANO 
Via Ungili. 7 MILANO 
V.le Maiteoit , 6 j - CINESE!. 1,0 
BALSAMO 


GIGLIONI LA. UA 

Via iLCvidio f! - MILANO 


GIGLIO Ni s.r.l. 

Vie 1 Slui/jo. 45 ■ MILANO 

LOGLI». S.r.l. 

Via CiolfjL 60 - MILANO 

MAItq UL S. p.A. 

Via hili Ltecnzetti, _v r MILANI] 

MELCHIONf S. P.A. 

Via P. Colletta, i 7 Mli ANO 

MESSAGGERIE 
MUSICALI S. p.A. 

(■.allena del toreri vi ILA lo 


KTWI'I. a r i 

Via Mac Mahon. 75 MILANO 

RI VOI A s.ilc. 

Via Vilna v fr, 43 MILANO 

v..AÀ Galimberti s.xd 

Vii N ai tana le ilei Ti i svi, 28/36 

MLaSSINA {MI) 

GASA DLL E, A MUSICA s.a.s. 

Vii I fidi [ìàì i ili 21 - 
GULOGVO MONZESE [VII) 

PENATI s.:.]. 

Via Verdi. 28/50 - CORBETTà 
; V|} 

LEM System 

V.le tal ia, [2 i Dii 8100 (MI) 

F. GIORGIO OSTE LI .ARI 

Vi* M I tinti. 300 ■ DESIO (Mi) 

CENTRO COMPUTER 

FAMMI TI 
Via Cori Rioni. 18 
LAGNANO (MG 

tlOMHiì'Kk <.a.s. 

Ji DE ANDNEIS tt C 

Vi.i Vecellio, L ■ LIMONE (Mi) 

ITTI l|(A s.a .s 

Vii Sidfi.Tinfj, 3' LUDI (MI.) 


ECCO 1 COMMODORE POINT CHE CAMBIANO IL TUO VECCHIO COMPUTER CON IL PRINCIPE: 


hbm - informatica 

C. m nona, H 2 1.0 il (idi) 

L'AMICO 1)1-1 

COMPUTER s.a.j». 

V ! Lori barditi. |7 
MELLON ANO ( MI) 

BIT ?A S.A.S. 

Via Ita! iii, 1 MONZA (MI) 

1.(1 (J di Cbr ^ io Odori ni 

V ii. dà , li : OPERA (Vi) 

CO Vi ll ; 

V a Autolinee, IO ■ Il ERO AMO 

CORDASI S.p .A 

V a dà Cini H IIER3AMJ 

D. R.B. di De Ruschi Ernesto 

V i Ito riio 6 ■ MRGAMO 

NEW SYSTEMS di 

Carlo R & C. 

V a E^i.a, 36 - BERGAMO 

fflMiiM ma 

hi-Lec v.rJ. 

Vie Verdi, i/l) - CARVI CO (LG) 

OTTICO OPTO ATTRISTA 

RO VETTA Ji V use 1:1 V asa ma 

P zza (riir .hiikii 6 - LOV'F.RE (liG) 

A.I.S. imer:iati::nal s.r.l. 

Via San C£rli>, 25 SAN 
P-LLETRINO TERNI* (Bfi) 

SISTHEMA S.r.l. 

Via Ti é in in. a 5 ■ SA UNICO (OC) 

COMPUTER CENTER 

Via Ci fin, (:1 - 'ttfliSClA 

INFORMATICA 2000 

Via Stanine. l6/B ■ BRESCIA 

VT GASIO MARI O 

Ponici Cariar del li 3 - BRESCIA 

MISTER lì;! 1 

Via Maiiini 70 - BRUNO (35) 

CAVALLI PIETRO 

Via JU C.iorria'.e, AY, 

CAST PICCATO Otti) 

VIE '/TI GIUSEPPE 

Via Mi Rifui, /Fi - CHIAfii (RS) 

MEGA BYTE di Trabocchi 

Pm lninifj. 7 - LlESli M'AMO 
DEL SARDA (1(8) 

DITTA 

Baresi rimo & c. s n c. 

Via XX Seucmbre, 7 

ffilEM (H£) 

IHFO CAM sj-J, 

:Vttv indile 38 
OKAT AC ASOLO (NS) 

KCH-BAKFH s r l 

Via Marchi;, 65/lì 
VESCOVATO (itti) 

2M ELETTRONICA s.r.l. 

Via Sacco, 3 - COMO 

IL COMPUTER 

di Serrai Lati a 

Via [idi pendenza, 90 - COMO 

ELTEONGROS S.C .A. 

Via !.. Da Vinci, 34 
. CALZA NÒ (CO) 

SCIA di (iiusep pc Ai: dio 

via Mazzini, -■ 2 
CASSA CO. liKIANZA (00) 

Itele: Via A 1 lr> More, 17 
CALMATE (CO) 


DATA ROUND 

aecipuuz ,sh.w 

Va A. y olili, 4 - filili A (CD) 

CIMA E. XI TRONIC A s,£-3- 

V a i/iniNirco da Vinci, ; 

1 reco (m) 

FUMAGALLI 

Via Cai reli. 48 - LECCO (CO) 

RIG HI ELETTR ONICA 

Via C. Leopardi, 26 
OLG1MC COMASCO (CO) 

MONDO CDy.PiJTEk 

V Giu^ìpliH Dii ■ GIILMUNA 

TELO) tli Gianfranco 

/.airbiasi fi C s.n.c 

Piazza .Vi ancori, 2 / A - CREMONA 

EKim^I LL 

V ij-. Eiyoio tla Do vara, 8 
CfRMOrvA 

ELCPti/GBC 

V i c-, IV Novembre, 5Ó/58 

CREMA ICli) 

EU RO ELETTRONI C A 

Viti XX Settembre 
GiikVA (CK) 

COMPUTER s.a,s, 

ili Tu '.laido Elsa &C. 

(ini iena Fermi. 7 - MANTOVA 

EUTTRONICA Dì BASSO 

Viale Sii-orfii meniti, 69 
MA MOV \ 

4P jill f Com p utar Studio! 
Via Cesare Mtisli, 1-ì 
MANTOVA 

^O .IWaRE s.r.l. 

Corso Cari:.) Alberto, hh FAVI A 

.OCjCA INFORMATiCA 

srf con p nrer Eibo p 
V.le Monto Grappa, 32 
ViG iVANC) (PV) 

Vi VISENTIN 

C.si. Vittorio L manine, 7 b 

VÌGEVANO (PV) 

COMIT ITER LINE 

Via G. Carducci, 4 - FI A COLZA 

d elta computer 

Via Maniri dd la Resi sterga, 15/4 
P.aCDNZa 

SO VER s.n.c. 

eia iv Ncvomtro, 6D 

?i aCES’X A 

□FOLLA MAURO 

Via Tmmifj.f 2S ■ SONIÌFIH 

l'OdONOVA di Bianchi 

RiLtt ^ Z. SDi-D 

FIRTRCÌ IH MR3F.NNO (SC/i 

DIMECO SISTEMI s.n.c. 

Ville [kiribakJi an^. Iva 
VARESE 

IL CENTRO 
fii.krrHQNico pr.i. 

Via Mura?. vou: 1 7. - 'MIÌF.M 

□1EEBMMES 

■di Rana 1 ni Kranco 
Via CamiLUit», 1,3 - VARESE 

LUS'/O BIT 

di Vittorio Orcag n 
Via Cavi rana, I 7 li. USTO 
\RSIZIO (VA; 


CRESPI 


Fili .SEPPE & C. s.n.c 

' le Ln ubardia. 

CAST LI. E. Ab K A (VA) 


COMPUTER SHOP s.jia. 


Va A [Vi'sci;i. 


GALI. ALATE (VA) 

UMA IMI'ORT 


EXK)RT 5 . ri 

c/o Gran CI V scazzi ni E ! .oì > i 

Vi* Clerici 1% 

GÀRFNZANO (VA) 

LA.C. 

duo ve tccnolu^ic s.ri.c. 

Via Mattoni. i p 58 
FF.Sì'Ci tVi_.ENl.Hi (VA) 


Piemnntr 

ARA E LETTRONICA s.n.c 

Vìe C. Fussati 5/P - TORINO 

Al. EX COMI 1 ! ITER E GIOCHI 

dj_ Bovo lenta Diana 

C su Francia, \7ftjA. ■ "Ohi (NO 

COMPUTER HOMI-. 

Via San Dona*, 46/li TONINO 

COMPUTING NEW s,n.C. 

di rh inrosta VioIa S- C 

Via Marco Polo, Wi TORINO 

DE BUG 

ti e-i -I Pm.rno iiobcrtii 
C.£c Vittorio EminuSe II, 22 
TORINO 

"II'SME UNI VERSAI s.a.s. 

Via Li . 11 '-co t.Jo. ')3 '!’■ D]8o 

■'.D-S- ALTERIO 

di Peni [in do Ito Siati 

Via Borgarn, lìn/O TORINO 

INFORMATICA ITALIA s.r.l. 

C/o re Umbrie, 09 Tom NO 

\1T INFORMATICA s.r.l. 

C/o Giulie tesare. SE ■ TORINO 

BUSINESS 

COMPUTER s.ics. 

Via Nizza, 4S - TORINO 

RADIO TV Mi RAF! URI 
di AEi ^ DiiiL e Barile- s.n.c. 
C/o Untone Ec-vtotica, 381 
TORINO 

SMT ELETTE OrdC A s.n.c. 

di S. .PitllUiJCO Si C 

Vii Hihina, SH./B - TORI NO 

paul e anco 

VIDEO SOUND 

di V attlto F. & C. s.:ì.v. 

Vii Viti in in KirtaiLìLilt:. 32 
CHILLl 1 TC) 

HIT NPOKMAIÌCA 

Via V Fmartuclu 154 
ceri k ero) 

HI -FI CI TIR 

C.sn Francia 92/ C 
■CUI LEGNO (TO) 
i.C.S. sad. 

U udate Torino, 73 
IVKtA (TO) 

□•RUTTI s.n.c. 

Corso Torino. 2 /h 
P fNiROLO (rtj . 


LUREX di Poi •.dii a 

lU.i / Di;-mhvim:n & C. :dd.s. 
t.so indi pendenza, 3 
R V^KOLO f:.Sfi (TO) 

BIT MICRO 

iìLDlls. GllilUi 

Viti Ma^zmt, 102 - ALESSANDRIA 

WEST RECivkDS 

(suo. Servizi 
m formai i(i Sa.sJ 

ilm noma. - ALfiSSANimiA 

STi.h. ELETTRUNJCA 

di .Sohm 0 Giusc pi ig 

Via Tl a mi:/ Lì, 19 TClC'DbA Ubi 

RECOiG) 

ili Pi orma (imsc pp e 
C /11 Alfieri; 10(5 
: l'rilItT > ArgE-nla) - ASTI 

ROSS I C OMPUTERS 

di Rossi M elei lo D U 

C/fì Niz^a, 42 CUNEO 

PUNTO HIT s.n.c. 
di Vacca Giovanni -X c. 

C.sn Larghe, 26/C - AEJÌA (CN) 

SD.]_Dn,.C, 

Via Virtnio Emanudc, 250 

IJRA (GN) 

Gl : RETTI AUGUSTO 

C mi ! , ,-,iij 1 5 VlLmcoO (CN : 

ELCOM s.r.l. 

C/ti Mizziri, lt - NOVARA 

PROGRAMMA S ìtvg. 

V.le Rlh i) aneti, N ■ Ni'A AKA 

PUNTO VIDEO 

di i.p Vrcchiii PornmiicD 

C/ii RDorg ntertn. ;■ ') 

NU VARA 

TOMI- UT ER di Mirco 


Polacco & C. s.a.s. 

Via Monte Xeiia, 4 AliONA (NO) 

ALL COMPÌ TER 


di l Timi b Albeno 

V/o GirìbflJdf, (tò 

dCiRGCMANERO (SO) 

MI URO LOGIC 

Via {jìcvimii XXI1È. 2 

PUMOUD&SU A (NO) 


ELJOTT COMPUTER 


SIIOP s.r.l. 

Via SI in AGnzrmi, 52 
INTRA (ND) 


PITTA 

ElETTkOGAMMA s.a.s. 

C.sé .1 Bermida mp. Via Miìnlanar* 
VEKC2LLI 


ELITI ROMCA s.a.s 

di Uc-Limu A. &.L 

Strada Torme-, 13 VEKCLLLI 

C/l 'I KQREMA j/L 

Via LH.isaii^, 9 1^ 1 : 1 . 1.A (Vf) 

POD'lISTi 11)10 TREVI SAN 

Vili XXV A pi ile, 21/li 

com'io evo 
STUDIO FOTOGRAFirO 

I MARIST) di Iniarlsjd 

Ro hi irto 

F.zzu Miirt ri Ltheria. ' 

TiiiNO ( vr ; 


NON COPIA 


musa 


□ Con il mio Amiga non riesco ad effettuare copie servendo- 
mi di un drive compatibile esterno, mentre riesco ben issi- 
ma a svolger© il compito usando lo stesso drive, ma collega- 
to all'Amiga dì un mio conoscente. 

(Umberto Zanatta - Preganzìonj 

* \ problemi di copiatura di programmi (birichini!) derivano dai fatto 
che te meccaniche dei drive interni dì Amiga sono di qualità mode- 
sta, spesso inferiori a quelle dei drive supplementari, anche se co- 
struiti da ditte italiane o da "cantinati". 

Inoltre potrebbero esserci piccoli problemi di allineamento delia 
testina (del drive interno dei tuo Amiga), nel quel caso o rinunci a 
copiare i programmi "critici", oppure provvedi a far allineare il drive 
presso un centro specializzato. 


COMPILARE IN DUE 
TEMPI 

□ Un mio programma Basic è, in 
effetti, costituito da due partì: la 
prima è sempre fissa, mentre la 
seconda, per come è fatta, deve 
spesso essere aggiornata^ 

E' possibile compitare la prima 
parte e, in seguito, compilare 
solo gli aggiornamenti da "ap- 
pendere" alla parte fìssa? 

(G, Luigi Corti - Moneta} 

* Purtroppo, al momento della com- 
pilazione di un programma Basic, la 
procedura organizza la memoria 
Ram disponibile in un blocco unico 
nel quale è ben definita la zona riser- 
vata alle variabili, la zona relativa al- 
l’esecuzione e così via, 

Non è assolutamente prevista 
un JiJ u$cita ,J che. invece, potrebbe 
favorire la procedura accennata, 

Si può, tuttavia, provare a dividere 
il listato in due programmi, del tutto 
separati l'uno dall'altro. Quindi inse- 
rire, nel primo, il comando Load re- 
lativo al secondo programma. In se- 
guilo compilare separatamente i 
due programmi assegnando, al se- 
condo, il nome indicato dal Load del 
primo. Si consiglia un attento studio 
del caricamento in Overlay descritto 
nei due inserti ('Viaggio nel Basic") 
pubblicati sui numeri 43 e 44 di 
C.C.C. 


in questo modo si potrebbe tenta- 
re di realizzare la procedura richie- 
sta, purché non siano presenti Estra- 
zioni "strane" che possano entrare 
in conflitto con le routine del 
compilatore. 

Un altro modo di risolvere la fac- 
cenda potrebbe essere quello di ge- 
stire i vari aggiornamenti con file se- 
quenziali, da leggero sempre allo 
stesso modo dall'unico program- 
ma principale, 

SENSAZIONAUSMf 

□ Leggendo alcune riviste di 
settore mi sono confuso le idee 
e chiedo delucidazioni su varie 
notizie relative afTAmìga (segue 
elenco). 

(Egidio Amedes - Salerno } 



• Le redazioni di alcune pubblicazio- 
ni, pur di attirare \ lettori, decidono di 
riempire la copertina con notizie ri- 
tenute interessanti (del tipo: "Aggre- 
dita sotto la pioggia, viene costretta 
a reggere l'ombrello durante l'ag- 
gressione"). 

Molto spesso, però, non si accor- 
gono ds gettare scompiglio nelle tre- 
mebonde menti dei potenziali ac- 
quirenti, con la conseguenza, certa- 
mente indesiderata, di creare diffi- 
denza verso ì prodotti commer- 
cializzati. 

Per ciò che riguarda presunte nuo- 
ve versioni del sistema operativo di 
Amiga, sembra (ripeto: sem bra)che 
esista una versione sufficientemente 
aggiornata che, però, può esser ca- 
ricata solo sui vecchi modelli Amiga 
1000, dal momento che sìa il Kick- 
start che il Workbench vanno cari- 
cati da disco: t modelli 500 e 2000, 
invece, hanno il Kiekstart residente 
su Rom e la versione di cui parlo non 
può esser caricata. 

Non va dimenticato, ad ogni buon 
conto, che tutti i 8,0, di questo mon- 
do sono stati aggiornati, in modo 
spesso sostanziale, con il passare 
del tempo (vedi CP/M ed Ms/Dos), 
13 vantaggio di questi computer, an- 
zi, consiste proprio nel non costrin- 
gere la gente a cambiar computer 
nel caso di successive versioni di si- 
stemi operativi: è sufficiente cam- 
biar dischetto. 

Nel caso, finora mai verificato, in 
cui una nuova versione di S.O risul- 
tasse incompatibile con il software 
già disponibile, la faccenda si risol- 
verebbe in un modo molto sempli- 
ce: con il s/w vecchio si carichereb- 
be il S.O. vecchio, con il s/w nuovo, 
quello più recente. 

Sarebbe seccante, invece, esser 
costretti a sostituire la Rom del Kick- 
start nel caso si verificassero incom- 
patibilità tra vecchie e nuove versio- 
ni del Workbench, 

Con questo voglio solo dire che 
non è necessario attendere la ver- 
sione "definitiva" del S.Q. di Amiga: 
nel] 'Informatica non c'è nulfa di defi- 
nitivo (IBM insegna). Quando ver- 
ranno realizzate nuove versioni di 
S.O. basterà andare dal più vicino 


Commodore Computer Club - 13 





computeraio per procurarsele (ma- 
gari gratis). 

Per ciò che riguarda i nuovi moni- 
tor puoi dare uno sguardo ai listini 
pubblicati in fondo alla rivista. Una 
tale varieté di modelli, lungi dal voler 
confondere le idee, indica, af con- 
traria la volontà della Commodore 
di accontentare le diversificate esi- 
genze degli utenti* 

Per esaminare da vicino le altre 
potenzialità di Amiga (sviluppabili 
con le numerose schede che, un po' 
per volta, verranno proposte) baste- 
rà avere la pazienza di attendere il 
prossimo SMAU di settembre. 

Oppure di seguire la nostra pubbli- 
cazione; si tenga presente, e lo ripe- 
tiamo ancora una volta, che su que- 
ste pagine vedrete sempre e solo 
notizie relative a schede ed acces- 
sori reperìbili (quasi) ovunque in Ita- 
lia. ! senzazionalismi frustranti nona 
interessano. 



NON FUNGE 

□ Seguo alla lettera le istruzioni 
riportate nette note relative al 
funzionamento delTenciclope* 
dia di routine l.m. ma, purtrop- 
po, non mi riesce di registrare in 
urr unico file le varie routine (ed 
altre domande). 

( Giancarlo Bonfieni - Brescia) 


* Quasi certamente l'errore è da ad- 
debitare alla parziale sovrapposizio- 
ne delle nuove routine con quelle 


vecchie (che cessano, in tutto o in 
parte, di funzionare); oppure all'er- 
rata trascrizione del programma 
"Save zona Ram" che altera in mo- 
do inadeguato i puntatori di inizio e 
fine del l'area Ram da registrare 


(mancando di salvare una parte del- 
le routine faticosamente trascritte). 
* Il termine del comando While (Gw- 
Basic) è individuato dal carattere di 
doppio punto (:). In sua assenza le i- 
struzionì successive non vengono ri- 


MOLTE DOMANDE 

P Vorrei alcune informazioni su determinati argomenti (se- 
gue elenco). 

(Sergio Benedetti - Torre del Lago} 

■s# - 

* Il Transformer per Amiga funziona, teoricamente, con tutti 1 pro- 
grammi che non fanno uso di hardware aggiuntivo (schede grafi- 
che, eccetera). In realtà, come hai notato anche tu, molti program- 
mi non girano, per cui bisogna rivolgersi all'Amiga 2000 con sche- 
da emulatrice (ed allora si ha una vera compatibilità al 1 00%); op- 
pure si usa il Transformer ultima versione (1,2) solo per scopi 
didattici. 

* Abbiamo avuto modo di esaminare la versione 1 .3 del DOS di A- 
rmiga, giunto alla versione Beta 0.65 (ma non definitiva), per cui sarà 
probabilmente disponibile agli inizi di questa estate (sperando di 
vederla, comunque, alio SMAU di settembre). 

Non dovrebbe esser necessario sostituire la ROM degli A/500 
perchè le pochissime modifiche riguardano più il Workbench che if 
Kickstart; questo è stato modificato essenzialmente in attesa dei 
nuovi chip custom In grado di indirizzare 1 Mega di memoria* 
Quando, comunque, tra un bel po' di tempo tale software sarà uffi- 
cialmente importato, sentiremo dalla Commodore come si farà per 
sostituire ('hardware di chi ha il Kickstart su ROM, Prevediamo, inol- 
tre, che le versioni 1.2 e 1.3 convivranno per moltissimo tempo 
ancora. 

* Molti programmi commerciali, sviluppati prima dell 'avvento di 
A/2000 e A/50G, non funzionano con l'espansione di memoria e, 
se non si può "taglia re " la RAM supplementare col comando No- 
FastMenn, non ce nulla da fere (se non smontare, sui 500, l'espan- 
sione stessa!). Unico rimedio è comprare un'espansione non Com- 
modore di tipo non-autoconfigurante. 

* J videodigitalizzatori Digiview(o cloni italiani) funzionano al meglio 
con telecamere b/n perchè queste dispongono di una maggiore ni- 
tidezza, un'apposita elaborazione provvede a rrprodurre immagini 
a colori ricorrendo a! sistema della 'somma cromatica"* Per te con- 
nessioni da effettuare bisogna rivolgersi ai rivenditore per sapere di 
quali segnali si può disporre all'uscita del videoregistratore e se 
questi sono compatibili col digitalizzatore che interessa 

* I programmi di pubblico dominio sono scarsamente distribuiti an- 
che dagli importatori paralleli. L'elenco dei Commodore Point è ag- 
giornato (e pubblicato sulla nostra rivista) mese per mese; perii mo- 
mento,- quindi, la maggior concentrazione dei C.P. è al Nord; tra 
breve verranno conclusi accordi commerciali per espandere punti 
di vendita ^ncjpe al centro Sud (isole comprese, pranzo e cena al 
sacco, senza architetti). 


/vNllGA 
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MONITOR 


AWltGA 


□ Ho una confusione notevole per ciò che riguarda i moni- 
tor da collegare all'Amiga. 

{Giovanni Badalo menti - Palermo) 

* 1 monitor 1081 e 1084 hanno una risoluzione grafica intrinseca 
inferiore a quella gestibile con l'Amiga, ma è comunque superiore a 
quella di un comune TV color. Quel monitor di marca non Commo- 
dore, che citi nella lettera, è forse più economico, ma sicuramente 
meno valido deli'originale Commodore: tocca a te decidere se la 
differenza di prezzo è compatibile con la differenza di qualità. 


conosciute [stessa cosa per If, 
Then :Élse). 

* La stampante che chiedi (econo- 
mica, trasportabile, affidabile, rapi- 
da, silenziosa e cerfogli protocollo) 
devono ancora inventarla! Però non 
credere che siamo tanto lontani dai 
vederla in vetrina a poche lire. Una 
stampante dei genere oggi costa 
parecchio, ma il progresso tecnolo- 
gico offre, giorno dopo giorno, mac- 
chine sempre più precise, veloci e, 
soprattutto, economiche, 

PROBLEMI CON I FILE 

□ Utilizzando file su disco e su 
nastro mi capita un fenomeno 
per me inspiegabile {segue 

descrizione), 

(Pierluigi Bagfionì - Roma) 

* il comando input è un po’ partico- 
lare e ce ne possiamo accorgere 
perfino se lo usiamo quando non è 
riferito al drive, ma ai video: 

100 Input A$ 

1 1 0 Print A$ 

1 20 Goto 1 00 

Se, in risposta al punto di doman- 
da di riga 1 00, si batte Return (senza 
battere alcun altro tasto) oppure si 
preme la barra spaziatrice (prima di 
battere Return) si ottiene un effetto 
strano: riappare la stringa digitata 
prima oppure (se è la prima volta 
che battiamo i tasti dopo Run) una 
stringa nulla. 

Un fenomeno analogo capita an- 


che con i file sequenzarià (su disco o 
su nastro),. In fase di scrittura 
(Print#) eventuali stringhe nulle, op- 
pure costituite da soli caratteri di 
spazio, vengono effettivamente 
scritte come tali. Tuttavia, in fase di 
lettura, vengono gestite alla stessa 
stregua del comando Input relativo 
alla tastiera, cioè vengono ignorate! 
L'unico modo per "recuperare" cia- 
scun carattere appartenente al file, 
è quello di ricorrere all'Istruzione 
Get#, che presenta, però, lo svan- 
taggio di una notevole lentezza di 
esecuzione. 

Per aggirare f ostacolo è necessa- 
rio individuare, in fase di scrittura, le 
stringhe eventualmente nulle (o co- 
stituite da spazi) e sostituirle da 
caratteri-codice a piacere, come ad 


esempio alcuni asterischi, o altri ca- 
ratteri che non diano, comunque, 
luogo ad equivoci in fase di succes- 
siva lettura. 


SORT ULTRAVELOCE 

□ In un mìo programma ho la ne- 
cessità dì creare una matrice, 
spesso molto lunga, e di doverla 

ordinare alfabeticamente o nu- 
meri caments. Il Sort Basic da 
me realizzato, però, richiede a 

volte alcune orai 

(Alessandro Marrazzo - Colteferro) 

* Sul N. 31 di Commodore Compu- 
ter Club è riportato un programma in 
!.m„ di velocissima esecuzione, che 
aggiunge, al C/64, un comando Ba- 
sic in grado di effettuare l'operazio- 
ne richiesta di Sort (= ordinamento). 
Purtroppo, però, può essere utilizza- 
to solo con un vettore (monodi men- 
sionaie) e non può essere applicato 
a matrici (pluridimensionali). 

Tuttavia può esser possibile "spac- 
ca re" una matrice bidimensionale in 
due vettori e realizzare, a parte, un 
vettore indice (numerico) in cui ad o- 
gni elemento corrisponda il relativo 
elemento alfanumerico. In seguito si 
potrebbero ordinare t vari vettori, ad 
alta velocità, ed "estreme” gli indici 
di riferimento. 


LIBRI AMIGA 

□ Che libri consigliate agli utenti Amiga? 

(Vittorio Bagnato) 

* Parleremo dei libri in italiano proposti per Amiga, a patto che siano 
davvero interessanti. Riteniamo, comunque, che servano solo per 
muovere i primissimi passi; in seguito bisognerà arrangiarsi da soli 
ed imparare tutte quelle cose "complementari' 1 e pratiche che i libn 
non possono spiegare, ma che provvediamo a descrivere su 
queste pagine. 

Per ciò che riguarda i vari volumi attualmente in librerìa, stai atten- 
to alle fregature: spesso non sono altro che adattamenti del libretto 
di. istruzioni che già possiedi, oppure trattano argomenti di scarsis- 
simo interesse. 

Prima di acquistarli, sfogliali con attenzione in modo da esser si- 
curo della loro pratica utilità. 
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POKE C/1 6 

(Fulvio Collodi) 

Le Poke per C/1 6 che hai inviato mi 
pare di averle già pubblicate, co- 
munque le riporto nuovamente: 

Le locazioni 2021, 2022, 2023, 
2024 fissano i margini delia finestra 
impostata. Dopo aver assegnato i 
va fori desiderati è necessario impar- 
tire Sys 52386. Altre Sys inviate da! 
nostro lettore: 42972 (save): 42992 
(verify); 42993 (foad), 

i 

NON PER VfC/20 

(Matteo Bruno - Milano ) 

li programma '‘Sistemi bi-ridottr gi- 
ra su qualunque computer, tranne 
che sul Vie 20 a causa della sua limi- 
tata disponibilità di memoria Ram. 
Ma che aspetti a comprare un 
C/64? 

SPRITE C/128 

{Stefano Trattari - Civitanova) 

Su! n. 51 (marzo scorso) è stato pub- 
blicato un lungo articolo (''Muoversi 
in fretta tra gli sprfte ') che spiega in 
modo piuttosto dettagliato la corret- 
ta gestione degli aprite nel C/1 28. 

KOALA SU CASSETTA 

(Gaetano Torceva - Firenze } 

Tutti i listati che elaborano le imma- 
gini grafiche gestite con il program- 
ma grafico Koala per C/64 (versione 
cassetta oppure disco) possono es- 
sere utilizzati servendosi del sempli- 
ce registratore a cassette, 

SCACCHI 

(Luigi Cirillo - Trento) 

I programmi di scacchi (come tutti 
quelli commercializzati) bisogna ac- 
cettarli cosà come sono: non è asso- 
lutamente possibile apportare mo- 
difiche. Penso, però, che con il C/64 
tutto ciò che era possibile realizzare 
in ambito scacchistico sia già stato 
attuato. A meno di esser smentito' 
dalla solita, imprevedibile software 
house che, magari, prowederà a 
5 tornare un simulatore di Kasparov. 


COMPLIMENTI 

(Giorgio Buttazzone - Milano) 

Ti ringrazio delle gentili -parole che 
hai voluto rivolgermi. 


ROUTINE DI TOMA 

(Luca Vignale - Brandi zzo) 

Le routine grafiche di Toma, di cui 
spesso parliamo, sono routine in lin- 
guaggio macchina che un nostro 
collaboratore (Danilo Toma,, appun- 
to), ha sviluppalo. Aggiungono alcu- 
ne istruzioni grafiche a quelle stan- 
dard del C/64 e consentono di dise- 
gnare in prospettiva con la massima 
facilità. Te le puoi procurare su disco 
richiedendo anche (ti conviene) il fa- 
scicolo "Commodore speciale" ap- 
positamente dedicato. Telefona ai 
nostro servizio arretrati per avere 
maggiori informazioni, oppure riferi- 
sciti alla nostra pubblicità (Commo- 
dore speciale: Linguaggio Macchi- 
na e Routine grafiche), 

LOGO 

(Giovanni Lanci - Cappella M.reJ 

Per ciò che riguarda il linguaggio Lo- 
go (originale) è necessario riferirsi al 
libretto di istruzioni: se la funzione ri- 
chiesta non è prevista, purtroppo, 
non ce nulla da fare. 


MODEM 

(Giacomo Longo - Messine) 

Non è agevole spiegare in poche ri- 
ghe a che cosa possa servire un mo- 
dem. Posso dire che, tuttavia, il 
6499 r da applicare al C/64, è uno 
strumento semplice, economico e 
certamente idoneo per fare i primi 
passi nel mondo della telematica. 
Attenzione, però, alla bolletta del 
telefono! 

LETTERE 

(Giovanni Ettorre - Guardia) 

Un validissimo programma di word 
processor (per scrivere lettere e do- 


cumenti in generale] è certamente 
l'basy Script per C/64; il suo prezzo 
è molto contenuto, soprattutto se si 
tiene conto che le istruzioni accluse 
sono In italiano. Per procurarselo- ri- 
volgersi ai Commodore Point, oppu- 
re al le ditte le cui inserzioni pubblici- 
tarie compaiono sulle nostre pa- 
gine. 


TUTTO PER 

IL TUO COMMODORE 

La Delta Computing, di Firenze, ha 
deciso di offrire i propri servizi non 
solo ai grossisti ed ai riparatori, ma 
anche agli utenti finali dei prodotti 
Commodore. 

Chf, dunque, possiede un C/64, 
C/1 28, C/1 6, Plus/4 ed un qualsiasi 
modello di Amiga (per non parlare 
di 1 541 ,1571, mps 801/2/3), po- 
trà, dora in poi, rivolgersi alla Delta 
Computing, che continua, tuttavia, 
la sua attività di distributore ufficiale 
della Commodore Semiconductors 
Group per l'Italia. 

Da Aprile, oltre alla distribuzione 
dei circuiti integrati originali Com- 
modore, inizierà la commercializza- 
zione dei prodotti Rex Daten- 
technik, azienda leader, in Germa- 
nia, di sofisticati accessori di alta 
tecnologia per computer (schede e- 
iettroniche, Barn aggiuntive, pro- 
grammatori di E prom, cartucce, 
eccetera). 

Non appena avremo modo di pro- 
vare questi apparecchi, che sem- 
brano decisamente interessanti, ne 
riparleremo certamente. 

Come se non bastasse, a II' hobby- 
si a, come al professionista, saranno 
proposti anche circuiti elettronici in 
Kit di montaggio, particolarmente i- 
donei per coloro che intendano av- 
vicinarsi per fa prima volta all 1 elet- 
tronica pratica. 

Per ulteriori informazioni: 

Delta Computing 

Via A. Bertanù 24 

50137 Firenze 

Tel. 055/609,227 - 608.803 
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VIVERE CON UN PC/AT 


Una breve chiacchierata informale sulle differenze esistenti tra il pianeta C/64 

e quello dei PC/XT/AT e compatibili vari 


l'utente di un home computer, per 
ciò che riguarda la sua semplicità 
d'uso, è il più fortunato essere viven- 
te appartenente alia fauna infor- 
matica. 

Non deve fare altro, infatti, e he col- 
lega re l'uscita video al suo TV, ac- 
cendere il computer e caricare uno 
dei giochi ni ricevuti in omaggio dal 
rivenditore per smanetta re con il 
joystick. 


Un home computer non dimenti- 
chiamolo, "deve" avere le caraneri- 
stiche della semplicità e dell imme- 
diatezza d'uso: sono anzi queste le 
peculiarità che ne hanno permesso 
una diffusione cosi capillare tra strati 
della popolazione non molto esper- 
te di misteri dell'elettronica. 

Il C/64 (e, prima di lui, il Vic/20) a- 
veva, inoltre, la caratteristica della 
completezza: imbottito di Ram fin 


dalla configurazione standard, dota- 
to di circuito video e sonoro ottimali, 
offriva ben due prese per il joystick 
all'Interno delle quali erano addirit- 
tura presenti i sensori per l'eventuale 
penna ottica e per le paddi e, l'inter- 
faccia seriale e fa porta utente erano 
di serie e non attendevano altro che 
dr esser collegato ai vari apparec- 
chietti che, puntualmente, sono 
comparsi sul mercato in seguito allo 
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straordinario successo commercia- 
le del C/64. 

L'espandibilità, quindi, non era li- 
na caratteristica di questo computer 
perchè, in effetti, era già espanso al 
massimo delle sue possibilità; ciò 
non impedì tuttavia, di presentare, 
in seguito, espansioni di memoria, 
dal successo più o meno accen- 
tuato. 


Una faccenda diversa 

Ben altra origine (e destinazione) 
hanno avuto altri computer che fon- 
davano la propria validità sull'eleva- 
to grado di espandi bilità vantato. 

Senza parlare dell'Apple, che mo- 
nterebbe un discorso a parte, ci in* 
tratterremo sulle decisoni della IBM, 
che presentò l'ormai storico PC, vi- 
sto ufficialmente per la prima volta 
in Italia nel lontano 1383. 

II primo modello evidenziava la 
miopia tecnica e commerciale dei 
progettisti IBM. che sarebbe costa- 
ta, negli anni successivi, la perdita di 
grosse fette di mercato a favore di 
marche con fatturato minore (tra cui 
la Commodore stessa). 

Ai tempi della presentazione dei 
PC. infatti, erano già disponibili mo- 
delli di computer le cui caratteristi- 
che risultavano molto apprezzate 
dagli utenti e facevano prevedere, in 
modo indiscutibile, la decisione de- 
gli utenti stessi di privilegiare, negli 
anni a venire, elaboratori dotati di 
caratteristiche ben definite, ormai 
irrinunciabili. 

Il PC IBM, invece, si presentava in 
bianco e nero [il colore non era 
nemmeno previsto), con un penoso 
"apparato" sonoro (in realtà un 
semplice cicalino), una gestione dei 
dischi arcaica e dotata di capacità e 
velocità praticamente identiche, se 
non inferiori, ai computer "persona- 
li" già in commercio. 

L'unico motivo per cui il PC IBM 
ebbe successo, a nostro modesto 
avviso, fu il nome die portava: se, in- 
vece di IBM. il nome fosse stato 
"Pippo Computer" avrebbe fatto u- 
na bruita fine perchè, dal punto divi- 



sta tecnologico, era dotato di conte- 
nuto modesto. 

Se, però, nel campo cosiddetto 
"professionale" la gente badava più 
al nome che ad altro, nel campo 
hobbistico l'utente medio non era 
altrettanto sprovveduto; un qualsiasi 
ragazzino americano degli anni '80 
sapeva benissimo le differenze tec- 
niche tra un modello e l'altro, ne in- 
tuiva i possìbili sviluppi e capiva che 
il C/64 aveva un futuro assicurato. In 
conseguenza di ciò, il timido tentati- 
vo IBM di proporre i\ PC junior [una 
sorta di coiti putericc No aldi fuori di 
qualsiasi realtà tecnologica e com- 
merciale) fallì miseramente. 

Forse fu proprio questo insucces- 
so che fece capire alla IBM che, per 
vendere, non bastava più solo il no- 
me, ma era necessario mettere nella 
confezione un apparecchio che po- 
tesse reggere it confronto, senza sfi- 
gurare, con altri elaboratori con- 
correnti, 

Se non bastasse, poi, si spargeva 
la notizia che non solo alcuni pro- 
duttori erano in grado di copiare il 
PC ma, addirittura, di realizzare mo- 
delli migliori. 

Nonostante il maquillage dei suc- 
cessivi apparecchi, alla IBM sfuggi 
la considerazione che le aggressive 
fabbriche orientali erano in grado di 
simulare in modo perfetto le funzio- 
nalità dei suoi prodotti, a dispetto di 


circuiti speciali (il famoso BIOS) su- 
perprotettì legalmente. Nella quasi 
totalità dei casi, infatti, le copie dei 
P C fa c eva no gi ra re i p rog ra m m i p re- 
fessi orai i (a ne Nessi facilmente pira- 
teggiati) ad una velocità maggiore 
che nel PC 'originale '. Una vecchia 
battuta che circolava a quei tempi, 
diceva che il meno compatibile, tra E 
computer compatibili, era proprio il 
PC IBM. 

Il colore, quasi disprezzato agli ini- 
zi, fece la sua comparsa dapprima 
con la disponibilità di soli 4 colori, 
poi, finalmente, si decisero a gestire 
1 6 colori quando, però, i computer 
concorrenti erano già in grado di of- 
frire decine di colori diversi. 


Il PC, nonostante tutto 

Nonostante tutto, però, lo stan- 
dard lanciato da IBM teneva duro e 
dettava legge a tutti, donatori taiwa- 
nesi in testa. Non possiamo dimenti- 
care, infatti, che nella moderna so- 
cietà industriale il "nome" fa ancora 
molto effetto ed ancor oggi IBM è si- 
nonimo di computer di alto livello. 

Ciò giustifica il fatto che. a dispetto 
della arcaicità intrinseca del sistema 
Ms/Dos, lo standard più utilizzato 
negli uffici, e nelle applicazioni pro- 
fessionali in genere, sia ancora quel- 
lo imposto da Big Blue, qualcosa, 
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5 Chat line 

6 Intervia 


26 Intervista 
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• La potenza di u na banca dati , la dinamica 
di un quotidiano. 

• L'unico servizio telematico italiano con le 
notizie in tempo reale sul mondo 
dell’informatica. 

• Il solo accessibile tramite la rete nazionale 
Videotel presente in più di 67 distretti 
telefonici (oltre 1000 comuni!). 

• Con LASERNET 800 potrai caricare 
programmi in TELESOFTWARE, 
chiacchierare in diretta con tutta Italia sulle 
CHATLINES, editare un tuo spazio personale 
su PRIMA PAGINA, leggere le notizie più 
interessanti di LASER NEWS 

e migliorare la tua programmazione 
con i nostri corsi. 

• Oltre 5000 pagi ne consultate li 
24 ore su 24. 

• tl nostro servizio ti costa Ogni giorno 
meno della metà di un quotidiano! 


Ili III III III 



Per avere maggiori informazioni sul servizio compila il taglian- 
do e spediscilo a: 

LASERNET 800 - Via G.Modena, 9 
20129 Milano- Tel. 02/200.201 


r 


Desidero ricevere maggiori informazioni 
su LASERNET 800 

Cognome Nome 

Via ..... 

Città 

CAP 

Data di nascita 

Il mio computer é un: 

Commodore □ 64 

□ MSX □ BBC 

Spectrum □ 48K 


Prov, 


- Tel.. 

I /. 


□ 128 □ Amiga 

□ Atari ST □ PC 

□ Plus □ 128 


I □ Ho già un adattatore telematico 








però, sta cambia rìdo a Jo dimostra il 
fatto che, anno dopo anno, la IBM si 
adegua alle richieste del mercato, è 
'costretta" ad osservare fattività 
della concorrenza ed a proporre alli- 
neamenti tecnologici per non per- 
dere consistenti fette di mercato. 

Dopo aver proposto i computer 
della serie PC. poi quelli XT e, dotati 
di nriicroporoc essere 80286, gli Al, 
la IBM si illude ancora, nonostante 
l'evidenza, di essere in grado di fab- 
bricare computer inespiabili. Già si 
vedono, soprattutto in oriente, sche- 
de, computer ed aggeggi elettronici 
garantiti come totalmente compati- 
bili con il nuovo standard; la possi bi- 
lità di clonazione, d'altra pane, rap- 
presenta una valida affermazione 
dello standard che. se realmente in* 
copiabile, non avrebbe riscosso il 
successo che, invece, sembra ot- 
tenere. 


Le difficoltà 

Tenendo conto di quanto detto, 
pertanto, l'utente finale, special- 
mente inesperto, paga pesante- 
mente le "sviste" tecnologiche e 
l'aggiornamento continuo cui è sta- 
to sottoposto il PC nel corso degli 
anni. 

L'adattabilità più immediata (e. 


fortunatamente, semplice) è quella 
relativa al sistema operativo Ms-Dos 
la cui versione più popolare è, attual- 
mente, la 3.1 . Per una serie di motivi, 
tra cui l'esigenza di compatibilità 
con le versioni precedenti, il sistema 
operativo consente di assegnare ai 
file nomi con lunghezza massima di 
soli otto caratten (con estensione fa- 
coltativa di tre) provocando non po- 



chi disagi a chi considerava "stretti'' 
i 1 6 caratteri del C/64. L'eventuali- 
tà, per nulla remota, di cancellare 
accidentalmente alcuni file (regi- 
strandone di nuovi, dotati dello stes- 
so nome) è ancora presente e non 
se ne capisce il motivo. 

Molti sono, però, i comandi stan- 
dard aggiunti alfe precedenti versio- 
ni, ed ottimi e completi, per fortuna, i 
numerosi programmi di utilità che 
consentono di impartire i comandi 
del DOS senza sbagliarne fa sin- 
tassi. 

Uno scoglio per nulla gradito è, in- 
vece, la questione delle schede gra- 
fiche. che non poche delusioni ha 
suscitato negli utenti per i quali la 
gestione della grafica in Hi-Res (ma- 
garr a colori) era una caratteristica 
scontata. 

Le delusioni, dicevamo, vengono 
subito dal monitor, acquistato insie- 
me al PC. 

Di solito, per non a urne na tare il 
prezzo finale di vendita, il monitor 
proposto è un semplice b/n. Questo 
fatto induce spesso Putente a ritene- 
re che. facendo girare programmi 
"colorati", li possa utilizzare egual- 
mente, pur se visualizzando scher- 
mate con vari toni di grigio (o di ver- 
de, a seconda dei monitor), come e- 
ra abituato con il C/84 collegato ad 
un TV in bianco e nero. 

Ma ecco il primo inconveniente 
dello standard Ms-Dos: un pro- 
gramma scritto per girare con una 
scheda a colori non può girare in 
bianco e nero a causa della totale di- 
versità di gestione delle due confi- 
gurazioni. Per fortuna quasi tutti i 
programmi professionali (cioè im- 
portanti) si configurano automatica- 
mente a seconda della scheda 
montata oppure, tramite un menu, 
chiedono di indicare il tipo di sche- 
da e di monitor posseduti 
Nei casi in cui. invece, è tassativa- 
mente richiesta la scheda a colori 
ed il monitor specifico, non è possi- 
bile far girare il programma, 

T ra le schede, se non bastasse, c'è 
una confusione sconosciuta agli u- 
tenti di C/64 : vi è la Hercules mono- 
cromatica e quella a colori, c'è la 
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CGA (4 colori) Lì EGA (16 colori) le 
varie Superega (che offrono altri co- 
lorì ed altre risoluzioni) oltre ad altre 
schede che offrono peculiarità più o 
meno sfruttabili in package pro- 
fessionali. 

Il fatto negativo è che, deila caren- 
za della scheda grafica, ci si accorge 
solo quando, caricato un program- 
ma, questo non gira! 

Molti calcolatori, tuttavia, monta- 
no speciali schede e sono forniti di 
software opportuno che consente di 
visualizzare, su di un modesto moni- 


tor b/n, programmi che richiede- 
rebbero, al contrario, solo schede e 
monitor a colori. 

La configurazione della tastiera è 
semplicissima (basta caricare il file 
specifico prima di operare): di diver- 
sa portata, invece, la "distrazione' 
dovuta alla mancanza di memoria 
aggiuntiva. 

Molti programmi, infatti, richiedo- 
no ormai configurazioni minime di 
memoria Ram che coincidono mol- 
to spesso con la configurazione... 
nnassirra: chi ha acquistato un XT 


Coraggio! 

Sembrerebbe, dalle note di queste pagine, che un sistema Ms- 
Dos, in generale, sia da scartare a priori; naturalmente la situazione 
non è affatto cosi nera come potrebbe apparire a prima vista: anzi, 
vi posso assicurare che, da quando possiedo il mio AT compatibile, 
l'orizzonte dell'Informatica mi appare ancora più vasto, e determi- 
nate applicazioni s/w le svolgo con enormi soddisfazioni, anche 
grazie alla pregevole fattura dei package disponibili, realmente pro- 
fessionali, affidabili e privi di bug. 

L'importante, volendo passare ad un sistema "superiore' 1 , è non 
considerare un computer professionale come se fosse un C/64 più 
grosso, magari più semplice da usare. Ciò può esser vero, ma solo a 
patto di tener ben presenti i punti che seguono: 

* Un computer Ms-Dos è nato per scopi professionali: l'aspetto lu- 
dico, pur se possibile [e presente), non è quello privilegiato dalle 
software house. Scordatevi, insomma, gli effetti sonori del C/64 ed i 
vari giochini di un certo tipo. ■ 

* Se ne avete la possibilità, procuratevi subito la configurazione e- 
spansa a 640 KRam; tanto, prima o poi, dovrete compera ria lo stes- 
so, vi piaccia o no. 

* Tra t vari acquisti prevedete di procurarvi, entro breve tempo, la 
scheda grafica (meglio se una EGA, anche se compatibile, ormai e- 
conomFca) e relativo monitor a colori, se non lo possedete. 

* Volendo operare con programmi prevalentemente professionali, 
magari lasciate perdere la scheda a colori, ma acquistate subito un 
hard disk affidabile. 

* Il processore matematico [8087 oppure 80287) non è stretta- 
mente indispensabile soprattutto perchè pochi programmi ne uti- 
lizzano le risorse, 

* Procuratevi, magari più in là nel tempo, un mouse ed accertatevi 
che i package che usate di solito lo "riconoscano", 

* Non illudetevi di avere a disposizione un "vero" Ms-Dos con una 
cifra paragonabile a quella di un sistema C/64 o C/1 28: a volte si 
vede la pubblicità di apparecchi Ms-Dos compatibili superecono- 
mici che, però, sono sforniti di monitor, memoria, disk drive, inter- 
facce ed altre "cose" piuttosto preziose per un utilizzo serio di 
un computer. 



compatibile con soli 256 KRam si 
accorge quasi subito che deve e- 
spandere il suo sistema, 

Non si fa a tempo, però, ad espan- 
dere la Ram, che subito ci si accor- 
ge, con raccapriccio... finanziario, 
che i programmi più interessanti ri- 
chiedono due disk drive e l'hard 
disk: è praticamente impossibile 
"fare' 1 del word processor con un 
solo floppy mentre è negata la pos- 
sibilità di lavorare con un package 
integrato (per non parlar di DeskTop 
Publishing} in assenza di hard 
disk. 

La disperazione sembra invadere 
l'animo del neo utente quando (dui- 
cis in fundo) non può fare a meno di 
notare che il mouse è molto como- 
do per gestire i programmi profes- 
sionali: ma quale mouse, fra i tanti 
presenti sul mercato? 

Documentarsi prsma di un acqui- 
sto è, in conclusione, un’operazione 
doverosa per evitare cocenti de- 
lusioni. 
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C/128 



UN1NS0UTA RAM-DISK PER IL C/1 28 

Se non si usa il polente computer nella modalità 80 colonne, questa 
routine può evitare frequenti accessi al drive ed al registratore 

di Maria Boccia 


II semplice programma proposto 
consente di implementare nella me- 
moria dei C-128 una pseudo ram- 
disk un'area, cioè, dove un pro- 
gramma può essere registrato tem- 
poraneamente, fino allo spegni- 
mento della macchina oppure fino 
ad un reset di sistema. 

La lunghezza massima del prò- 
gromma immagazzinabile è di beri 
16K Ram. La routine è allocata da 
$1 300 a $1376, ma risulta comple- 
tamente rilocabiie in qualsiasi altra 
parte della memoria a disposi- 
zione. 

La novità peculiare della routine 
pubblicata consiste nel fatto che es- 
sa non sottrae neppure un byte all'a- 
rea del Basic, poiché utilizza, come 
buffer {= magazzino temporaneo], i 
1 6K Ram interni al VDC 8563, vale a 
dire il circuito integrato che gestisce 
la visualizzazione nel formato 80 
colonne. 

Proprio per questo motivo non è 
possibile passare nella modalità 80 
colonne mentre è presente un pro- 


gramma nel buffer, pena la visualiz- 
zazione di caratteri casuali e la con- 
temporanea cancellazione del pro- 
gramma ivi presente. 

La routine J.m. trasferisce 1 6k dal 
banco zero al buffer, a partire dal l J in- 
dirizzo S1C00 fino a $5CQ0. Mal- 
grado utilizzi la modalità fast ed il 
blanking, non risulta una routine 
molto veloce (si fa per dire], a causa 
dello strano metodo di accesso alla 
RAM del VDC, imposto dai chip 
stesso. 

La routine utilizza due puntatori in 
pagina zero ($FD-$FE); attenzione, 
quindi, ad evitare sovrapposizioni. 
Per guadagnare velocità si è ritenuto 
necessario bloccare le IRQ durante 
le operazioni di caricamento e sal- 
vataggio: ne consegue che, ricor- 
rendo spesso alle funzioni della rou- 
tine, l'orologio interno Tl$ non è 
più attendibile, 

Il programma utilizza alcune su- 
broutine del Sistema Operativo: la 
prima è posta a partire da SCDCA e 


l'altra da $CDD8, che, in pratica, so- 
no le trasposizioni delle istruzioni 
PEEK e POKE nella RAM deh 
18563. 

Bisogna infatti sapere che, per ac- 
cedere alfa suddetta RAM, occorre 
impostare due puntatori, compresi 
nei suo interno, ali indirizzo deside- 
rato, scomposto in byte bavSSO e 
alto. 

Per ottenere lo scopo prefissato si 
deve usare un metodo piuttosto in- 
solito: bisogna PGKare in $D6QQ il 
numero del puntatore ($1 2-$1 3) ed 
in $D601 il valore da inserire in es- 
so. Una volta impostati i due punta- 
tori, non resta che leggere if valore 
dei byte puntato, leggendo la loca- 
zione $1 F, sempre seguendo il pro- 
cedimento prima esposto. 

Il metodo descritto ha un notevole 
pregio: dopo aver impostato $12- 
$13 alla locazione desiderata, non 
dovremo più curarci di loro poiché si 
incrementeranno automaticamente 
ad ogni lettura. 
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flEWEL srl 

hardware software telematica 


NEGOZIO AL PUBBLICO 
E VENDITA PER CORRISPONDENZA 


Z015S MILANO - Vis Mac Mahon, 75 
tei. 02/32.34.92 - tei. 02/32.70.226 


CASH & CARRY 


COMMODORE POINT ’88 


COMMODORE AMIGA 500/2000 

“AL PREZZO PIÙ BASSO D’ITALIA” »C0N GARANZIA & OMAGGIO» 


Amiga VID 

Digitalizzatore di immaghi per Amiga 500 1 000 200 

L 139.000 

Amiga Syntetic 

Digitalizzatore Audio per Amiga 500/1 0D0-2000 

L. 170.000 

Amiga VEOEOSOUND 

Digitalizzatore Audio VIDEO, tutto in uno. 

Ottimo, per 500-4000 

L 290,900 

INT MIDI AMIGA PLUS 

Nuova interfaccia cniii per Am ga 500 1 000,2000 

L 79.000 

DRIVE AGGIUNTIVO AMIGA 500/1000 (SLIM LINE 

L. 235.000 

ESPANSIONE 512 PER AMIGA 500 

INT. con orologio L. 199,000 



EMULATORE 64 per AMIGA L. 49.000 

L'UMICO EMULATORE VERAMENTE FUNZIONANTE CON L'AUDIO 
E CON LA POSSIBILITÀ DI SALVARE I FU FS SU 3- ? 


VID-AMICA II L 699.000 

Movità digitalizzatore rn tempo reale per A 500 10002000 


«se 1 


PENNA OTTO PER AMIGA 500/1 000/2000 L 149. 


IVE Si ìa oer amica L 299.000 


DRIVE 5i ,<4 per amìga 

Permette di CARICARE pvg. del PC -IBM 


DRIVE INTERNO PER AMIGA 

L 199,900 




(MECC. NEC) 






ESPANSIONE 2MB per À50Ó/TQ0Q 


VIDEON (AMIGA) L 290.000 

Nuovo digitalizzatore di immagini ■ Lavora senza filtri e rn "PIÙ diretta- 
mente da Videoregistratore o Telecamera! 




OLTRE 1000 PROGRAMMI AMIGA 
RICHIEDERE CATALOGO 


COMMODORE 64/128 - COMMODORE 64/128 










THE NEW FINAL TURBO Ili 
per 64/128 [modo 64) L 
69.000 

L emulazione continua!!’ 

Eccovi l'ultima release deira 
mitica cartuccia notevolmente 
migliorata e modificata. Tuttala 
favolosa routme delio speddos 
su cartuccia fino a 10 volse più 
veloce sia in lettura che in scrit- 
tura'! 1 8 tasti funzione program- 
mati, 24 K ram per i grog, in 
Basic. Un lavoloso protettore di 
programmi tipo O.M.A. incorpo- 
rati Dischi e cassette IN UN 
SOLO FI LEU! ( boot se 
necessita Inoltre ha incorpo- 
rato il GAME KILLER (evita la 
collisione degl- spnie ed ha ber 
40 comandi Bas- : c Turbo a 
disposizione .. HARDCOPV 
“HP" Premendo un solo tasto 
potrei e fare i ardcopy del video 
m 12 gradazioni di grigio. 
ECCEZIONALE!!! 


ERRO» NEW GRAPHIC 
MPS 
803 

Si solituisce il generatore dr 
car atteri della stampante MPS- 
30 (per migliorare la leggibilità 
della scrittura con quattro nuovi 
set di caratteri. 

L 49.000 


GRAPHIC 


PROCESSORE VOCALE 
L 115,000 

Digitalizzatore vocale tipo 
"Voice Master' notevolmente 
migliorato composto a cartuc- 
cia hardware e microfono soft- 
ware interamente m italiano 
con ampio manuale di istruzio- 
ni. incredibile, fa parlare il tuo 
Commodore 64 puoi program- 
marlo a fin che conosca la tea | 
voce e [\ risponda 


DISPONIBILI TUTTI \ 
PEZZI DI RICAMBIO 
C COMMODORE 64 

Sconti particolari per rivenditori 
e quantitativi, 

TELEFONATE 1 Per ulteriori in- 
formazioni richiedete i catalo- 
ghi oer il vostro Computer ri 
settore, inviando L 1.000 in 
francobolli, R ; corc's cfte alla 
NEW EL^ovi anche tutto oer il 
COMMODORE AMIGA 
54-126 MSX. SINCLAIR ZX & 
QL AIA RI ST e PC compatibili, 


VIDEODIGITAL 64 

Nuovo digitalizzatore in cartuccia, digitalizza le tee piu beile immagini 
con l’aiuto c una videocamera o videoregistratore semplicissimo da 
usaie con manuale in italiano. Inoltre è possibile modificare (e immagini 
con il KOALA ecc. 

L 70,000 




STARDOS NEW! Eccezionale novità un velocizzata che supera per- 
sino te velocita dello speed-dos attiva i tasti funzione eoe. In una sola 
Eprom kit da inserirsi nel C64 eoo manuale in itaL Non necessita di ela- 
borazioni ar dnve ne dei cavo parallelo. 

L. 39,000 


Adattatore telematico 64 Commodore V21-V23 
TUTTO IN ÌTALIANO 


99.000 




NUOVA GUIDA 
AL CP/M 128 
IN ITALIANO 
L 30.000 


REALTIME DIGITAL 64 L 170.000 

Notevolmente miglioralo con possibilità di animazioni e videoclip 
IL PRIMO DIGITALIZZATORE 
IN TEMPO REALE PER IL TUO 64 126 


Alimentatori 

professionali 


rr 




DRIVE DC-1 18 per 64/128 

Drive SI imitine 100% compatibile 


J^he CARTRIDGE (NOVITÀ) L. 79,000 

Nociva cartuccia mulliulìlity eoo: 

Turbo Superiurbo fino a 10 volte piu veloce 
Spirile Killer. Ptrter. Monitor 
Utility e cornanti aggiuntivi. Tooikst. 
tasti funzione, copyfites ecc 

PIU UN ECCEZIONALE SPROTETTORE 
CASSETTA - DISCO E VICEVERSA 
IL TUTTO IN UN UNICO FILE 

TUTTO IN ITALIANO !tt 

Comoatibite speed-des e drive compatibili' 


per 64 
per 126 


L. 39.090 
L. 69.000 


a soie L. 249 


NOVITÀ ASSOLUTA!!! 

The ICONE CARTRIDGE 
per 64/128 
L 90.000 

Un nuovo sistema operativo a ICON e finestre 
grafiche che racchiudono le caratteristiche 
della final III & The cartridge 64 e molto più!! 
Potrete vaiorare quasi come con il Geos 64 
(MAN. fN ITALIANO) 


IN OFFERTA 

O.M.A. PLUS 
TURBO FREEZE 
SPEED-COS 1541 
SPEED-DOS 1541 C 
PENNA OTTICA 
TAST LOAD - RESET 
KIT EPROM SO 
KIT GRAFICO 802 
RESET 64 
COPRITAST1ERA 
COPRITASTIERA SA NEW 
COPRITASTIERA 128 


L. 60.000 
L. 50,000 
L. 49.000 
L. 59.000 
L. 49,000 
L 30.000 
L. 25.000 
L. 35.000 
L. 10.000 
L. i 0.000 
L. 15.000 
L 18.000 


CHIUSURA DAL 25 LUGLIO AL IO SETTEMBRE PER RINNOVO LOCALI 









100 REM* RAM-D1SK PER C/12B * 
110 REM* IN MODO 40 COLONNE * 
120 REM** NOTE PER L’USO : **** 
130- REn SYS 4BG4.0 PER SAUE * 
140 REh SYS 4864,1 PER LOTO * 

150 REH* BY M. BECCIA - ROMA * 
160 : 

170 SA-4864 : 05: B“1 : PTOT:CK«=0 
1B0 DO : READ A: IP A<0 THEN EXIT 
130 POKE 5A,A:5A-5A+1 

£00 CDLOIW.CjC-C+B: B--B 
210 CK-CK+A 
220 LOOP 
230 ; 

240 : 

250 CDLOR0, 1 : C0L0R4 . 1 
P60 READ CG: SLOW: SCfJCLR 

270 PRINT“£I»lSI5J"TftBC5) ; 

280 IF CG<>CK THEN 500 
290 END 


300 : 

310 DATA 120,72,169,0,141,0,255,169 
320 DATA 253,141,48,200,169,0,141,17 
330 DATA £09.162,18.163,0,32,204.205 
340 DATA 232,32,204,205,169,0,133,253 
350 DATA 169,26, 133, £54, 160, 0, 104, 240 
360 DATA £9, 162, 0 . 14£, 0, £55, 32. 216 
370 DATA 205,162,63,142,0,255,145,253 
3B0 DATA 200,208,236,230,254 
330 DATA 155,254,201 
400 DATA 92,200,220,24,144,26.162,63 
410 DATA 142, 0,255, 177 , £53, 162, 0. 142 
420 DATA 0,255,32,202,205.200,200,230 
430 DATA 230,254,165,254,201 
440 DATA 92,20B , 230 

450 DATA 169,0, 141,0, 255 , 169, 2 SS, 14 1 
460 DATA 46,208 , 169, 27 , 141 , 17, £0B, 169 
470 DATA 63, 141 ,0,255, 6B, 96 
4B0 DATA -1 , 16835 
430 ; 

500 FRI NT "ERRORE NEI DATA": END 
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01300 

70 



sei 

ì Blocca le IRQ 


0130 J 

49 



pha 

; Posizaiona A 







; sulla pila 


01302 

a3 

00 


Ida 

WS00 ; Bank 15 


01304 

Bd 

00 

ff 

sta 

5FF00 ; 


01307 

a9 

Fd 


Ida 

ftSJFd ; Fast mode 


01303 

Bd 

30 

d0 

sta 

$d030 ; 


0130c 

a5 

00 


Ida 

#S00 ; Attiva il 


013012 

8d 

11 

d0 

sta 

$d01 1 ; blanking ; 


Setta 

i puntatori usati dal programma ; 


01311 

s2 

12 


Idx 

#£12 


01313 

a9 

00 


Ida 

#$ 00 


01315 

20 

cc 

cd 

jsr 

Scdcc 


0131S 

eB 



i nx 



01315 

£0 

cc 

cd 

jsr 

Scdcc 


0131c 

o3 

00 


Ida 

#£00 


0i3ie 

05 

Fd 


sta 

$Fd 


0132C 

aB 

le 


Ida 

tt$lc 


01336 

BS 

Fe 


sta 

£Fe 


01304 

aE 

00 


Idy 

tt£00 


01 326 

68 



pia 

^sceglie tra 


01327 

re 

ld 


bey 

£1346 ; load a save; 

j 

Ciclo 

principale per ' load K 

1 

0i3ea 

aE 

00 


Idx 

#£00 


0132b 

0B 

00 

ff 

st X 

£f f 00 


013 2e 

00 

de 

cd 

jsr 

$edde 


01331 

a2 

3f 


Idx 

#£3f 


01333 

Se 

00 

FF 

stx 

SFF00 


01336 

31 

Fd 


sta 

< £Fd ^ , u 


0133B 

cB 



iny 



0 1335 

d0 

et 


bne 

£1327 


« 0l33b 

eG 

Fe 


ine 

£fe 

. 0133d 

s5 

Fe 


Ida 

Sfa 

. 0133F 

cB 

5c 


Cmp 


- 01341 

d© 

e4 


bne 

£1337 

* 01343 

1B 



eie 


* 01344 

j 

30 

la 


beo 

£1360 

; Ciclo 

principali per ’sava* 

! 01346 

a2 

3f 


Idx 

#£3F 

. 01348 

Be 

m 

ff 

stx 

EFF00 

. 0134b 

bl 

fd 


Ida 

<$fd3 t y 

. 0i34d 

&2 

00 


idx 

#$00 

, 0134F 

8 e 

00 

FF 

stx 

SFFE0 

, ©1352 

30 

ca 

cd 

jsr 

Scdca 

, 01355 

c9 



iny 


, 01355 

d0 

ee 


bne 

Si 346 

. 0135B 

e6 

f e 


i nc 

sf e 

. 0135a 

a5 

Fe 


Ida 

SFs 

. 0135C 

c9 

So 


cmp 

#S5c 

. 0135e 

da 

e6 


bne 

$1346 

Riporta alle condizioni iniziali, 

01360 

aà 

00 


Ida 

#£00 : Bank 15 

013GB 

Sd 

00 

Ff 

sta 

SFF00 ; 

013G5 

a!3 

Fc 


Ida 

B$Fc iSIqìju mode 

01367 

8d 

30 

d0 

sta 

£d030 ■ 

0l35a 

a3 

Ib 


Ida 

#5lb ;Disattiva 

013SC 

0d 

11 

d® 

sta 

Sd011 ■ i 1 blanking 

0136F 

39 

3F 


Ida 

#£3F E Bank 0 

01371 

8d 

00 

f F 

sta 

SFF00 ? 

01374 

56 



eli 

:riattiva le IRQ 

01375 

60 



rts 
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Commodore 



Attenti alla garanzia care ed inviare subito dopo I acqui- Commodore in fiera 

sto, 

A volte si creano spiacevoli equi- La seconda è il vero e proprio certi- Confermata la presenza detta 

voci sulla garanzia allegata alle mac- ficaio di garanzia, da conservare ge- Commodore sia ai SIM (8-12 set- 

chine Commodore, lesamente in caso di bisogna. tenebre) che allo SMAU (29 settem- 

C e da dire, anzitutto, che il fogho La terza è formata da tre tagliandi bre - 3 ottobre) di Milano, 
di garanzia è inserito in una busta si- di manutenzione sui Quali è presen- Inutile dire che la superficie occu- 
gillata che, a sua volta, è incollata e- te (come sulle altre due parti) il nu- pata sarà piu ampia di quella utiliz- 

sternamente alla confezione; non è mero di matricola della macchina zata nelle manifestazioni preceden- 

possihile estrarla senza strappare ir- acquistata; è quindi cura dell'acqua ti; maggiori dettagli sul prossimo nu- 

rimediabilmente la busta stessa, rente verificare subito la corrispon- mero di C.C.C. 

Morale della favola: rifiutate di ac- denza del numero di matricola sul- Potremo ammirare da vicino an- 

quistare macchinola cui confezione l'apparecchiatura, sui certificato e che la favolosa Honda 1 25 sponso- 

è priva della busta (ovviamente inte- sulla confezione, rizzata Commodore che, guidata da 

graj ben visibile sulla confezione. All'interno della busta, inoltre, do- Massimo Bonfante, è attualmente 
La garanzia stessa, inoltre, è corri- vrebbero esser presenti l'elenco dei (23 maggio) prima in classifica, con 

posta da quattro parti: la prima è il centri di assistenza eia cedola di ab- 30 punti, nella classe 125 mo- 

tagliando di accettazione, da stac- bonannento alla nostra rivista, nocilindriche. 
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Sempre di più 

Continua con successo ta "pene- 
trazione" del mercato da parte della 
Commodore Italiana: olire ai ben 
noti Commodore Point verranno tra 
breve resi operanti altri centri di ven- 
dita autorizzati, presso i quali si svol- 
geranno attività promozionali di par- 
ticolare rilievo. 

Degna di nota è fa decisione di ar- 
ricchire il Sud Italia di tali centri 
autorizzati. 

Anche nel campo professionale la 
nuova, aggressiva politica commer- 
ciai e sta mettendo a punto una ca- 
tena di distribuzione ed assistenza 
adeguate allo sviluppo di tale signifi- 
cativo settore. 

L'obiettivo finale è, come avevamo 
anticipato nei numeri scorsi, quello 
di bissare rf successo conseguito in 
Germania, ove la Commodore ha 
venduto più personal computer del- 
le altre marche. 


Commodore Computer 
Center 

Verrà potenziata l'attività dei centri 
Commodore, ben noti ai dienti più 
affezionati, presso i quali verranno 
svolti corsi di formazione aperti a 
tutti gli interessati. 1 temi trattati spa- 
ziano in tutti i campi del l'informati- 
ca: corsi di Basic per principianti, li- 
so di package specifici (professiona- 
li e non); presentazione di nuove 
macchine e così vìa. 

I centri dispongono di aule attrez- 
zate con C/64, Amiga, Pc e le dura- 
te dei corsi variano dalla mezza gior- 
nata ai 2-3 giorni. 

Per maggion informazioni contat- 
tare i centri stessi, qui di seguito ri- 
portati in ordine alfabetico: 

Alessandria Bitmìcro Tel. 0131/ 
44.32.52 • Bergamo Arcipelago Tel. 
035/23.95.65 * Bologna Magic bus 
Tei. 061/27.07.1 * Catania Azeta 
Tel, 095/50.1 7.87 * Ferrara Mazza- 
curati Tel. 0532/4 7.00.8 * Livorno 
Eia beta Tel. 0586/88.67.67 * Mo- 
dena Videodigit Tel. 059/23.92.66 


Napoli Tecnodata Tel. OSI/ 
77.41 .21 .3 * Pisa Electronic Service 
Tel. 050/98.22.02 * Ragusa Com- 
putershop Tel. 0932/20.10.0 * 
Reggio Emilia Computerline Tel. 
0522/32. 67.9 * Rimini Numerosoft 
Tel, 0541/2740,9 * Roma Cenfor 
Tei. 06/47.43.09 * Roma Pixcom- 
puter Tel. 06/82.93.50.7 


Un transputer per Amiga 

Amiga sarà i! primo computer a 
basso costo a supportare una sche- 
da speciale in grado di sperimenta- 
re la tecnologia dei transputer. 

il transputer, in parole povere, è 
quella struttura elettronica m cui una 
pluralità di processori si divide il 
compito di elaborare un unico pro- 
gramma complesso. Il risultato di un 
simile stratagemma consente di 
raggiungere velocità operative im- 
possibili da conseguire con metodi 
tradizionali. Una delle applicazioni 
prevalenti sarà quella relativa al trat- 
tamento di immagini, ed alla grafica 
in generale, in cui, come è noto, è 
necessario elaborare miliardi di in- 
formazioni elementari in tempi 
brevissimi. 

L'Amiga 2000, equipaggiata da u- 
na speciale scheda Transputer ver- 
rà sperimentalmente impiegata in 
Germania nello studio di strutture 
molecolari complesse con lo scopo 
di apportare validi contributi nella ri- 
cerca chimica, biotecnologica ed 
alimentare. 


Super camper per Amiga 

In Germania è ormai completato 
Le! lesti mento di un sofisticato cam- 
per attrezzato con Amiga 2000 e PC 
(Commodore, ? naturalmente) che 
verrà utilizzato per gestire in tempo 
reale trasmissioni televisive di tipo 
prevalentemente sportivo. 

Una delie prime fatiche cui verrà 
sottoposto if camper sarà la ripresa 
in diretta delle squadre di calcio for- 
male dai campioni di sci (tra cui il 


nostro eroe Tomba) nell ambito di 
manifestazioni agonistiche amiche- 
voli a livello europeo. 

AVaduz, infatti, si disputerà prossi- 
mamente il mini - torneo tra Italia, 
Germania, Svizzera ed Austria che 
vedrà impegnati i migliori campioni 
delle nevi. 

Ai computer Commodore spetterà 
il compito, tra l'altro, di far subito ap- 
prire in sovrimpressiane i dati relativi 
al campione che sì sa rà distinto in u- 
na particolare azione; potranno an- 
che esser riproposte, durante la tra- 
smissione in diretta, te azioni signifi- 
cative realizzate, a tempo di record, 
con animazioni computerizzate. 



Amiga 2000 in italiano 

Dopo la pubblicazione del manua- 
le Amiga 500, ecco ora freschi di 
sta mpa e manuali di A-2Q00 che so- 
stituiranno quelli inglesi o tedeschi 
delle precedenti confezioni. 

Come già avvenuto per il modello 
A-5QQ, coloro che intendessero en- 
trare in possesso del volume devono 
inviare alla Commodore italiana (Via 
Fili Gracchi n.48 Cinisello Balsamo - 
Mi: tei, 02/61.83.21) la fotocopia 
delia garanzia originale Commodo- 
re Italiana dell J A-2000, 

Anche in questo caso, infatti, il 
'Tratta mento" di favore è riservato e- 
sclusiva mente ai clienti entrati in 
possesso dì A- 2 000 attraverso i ca- 
nali ufficiali: i canali cosiddetti "pa- 
ralleli" continuano ad essere pe- 
nalizzati. 
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LA TV NEL TUO COMPUTER 

Chi non è molto bravo a disegnare non può sfruttare le potenzialità 
dell’alta risoluzione offerte dal C/64. Ma disponendo di un digitalizzatore 

video in tempo reale... 


Tempo fa ebbi occasione di presen- 
tare, su queste stesse pagine, un 
fantastico digitalizzatore video di ti- 
po statico (CCC n.41 , aprile '87). 

il ''difetto" cui si accennava nell'ar- 
ticolo (e mi riferisco alf indispensabi- 
le staticità dell'oggetto, durante la ri- 
presa), è stato superato da una nuo- 
va scheda proposta ancora dalla Ni- 
wa di S.San Giovanni (teL 02/ 
26.20.312) posta in vendita ad un 
prezzo inferiore alle 200 mila lire. 

La scheda ECR Provideo MK-1 r in- 
fatti, è un vero e proprio digitai izza- 


di Alessandro de SÉmone 

tore dinamico che opera in tempo 
reale alla velocità di 30 fotogrammi 
al minuto oppure, se preferite, alla 
velocità di oltre 96000 bit ai secon- 
do, tenendo presente che ogni 
schermata hi-res è costituita da 
8000 byte (ciascuno di 8 bit) e che i 
fotogrammi "catturati” sono tre ogni 
due secondi circa; per non parlare 
delle complesse elaborazioni relati- 
ve ai toni dei grigi, complessiva men- 
te quattro (bianco, grigio 1 , grigio 
2, nero). 

In pratica non si deve fare altroché 


collegare, mediante un comunissi- 
mo cavetto bipolare, l'uscita video 
del televisore, del videoregistratore, 
oppure del sintonizzatore TV (o di un 
secondo computer), affa presa siste- 
mata sulla scheda che,, dimentica- 
vamo di dirlo, deve esser inserita 
nella User Fort dei C/64. 

A tutto il resto provvede il software, 
fornito su dico, che permette di: 

* Far scorrere le immagini digitaliz- 
zate di continuo, oppure una alla 
volta. 
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* "Bloccare" l'immagine che in quel 
momento compare, in modo da ela- 
borarla con calma. 

* Tarare i toni di grìgio dell immagine 
catturata. 

* Sostituire ciascuno dei toni di gri- 
gio con uno qualsiasi der 1 6 colori 
disponibili. 

* Riversare su stampante l'immagi- 
ne catturata. 

* Registrare fotogrammi su disco o 
caricare immagini digitalizzate in 
precedenza. 



in ogni momento, inoltre, sono di- 
sponibili alcune schermate di aiuto, 
in italiano. 


USANDO 

La prima impressione che si ha, 
durante il susseguirsi di immagini 
che riempono lo schermo, è di stu- 
pore, sia per la semplicità di uso che 
per la definizione delle immagini ot- 
tenute. E' ovvio che i risultati sono 
eccellenti durante la trasmissione di 
cartoni animati (ohe sono costituiti 
da fotogrammi disegnati in modo 
semplice e con saturazione di colo- 
re ottimale), ma anche le immagini 


dei normali telefilm e spot pubblici- 
tari vengono ripresi con incredibile 
precisione. 


Grazie alla notevole rapidità di ela- 
borazione, sembra di assistere ad u- 
no di quei "trucchi" dt ripresa, utiliz- 
zati spesso nei Video Clip, in cui la 
cadenza dei fotogrammi è sostenu- 
ta in tempo reale, ma a velocità 
ridotta. 

Il divertiménto maggiore, inutile 
dirlo, consiste nel caricare, le imma- 
gini registrate, in ambiente Koala ed 
apportarvi tutte le modifiche deside- 
rate, Su disco sono presenti anche 
alcuni programmi di utilità per con- 
vertire, i file- immagine, dai formato 
Koala in altri formati più o meno 
conosciuti, 

Il breve programma dimostrativo, 
m Basic, contenuto nel disco, rap- 
presenta, infine, un valido suggeri- 
mento per coloro che intendano far 
caricare, nei propri programmi, nu- 
merose immagini digitalizzate, l una 
dopo l'altra. 


DIGITALIZZARE E' FACILE 

La tecnica detta "Digitalizzazione'' consiste nel trasformare 
un'innmaginé analogica (visualizzata mediante segnali elettronici 
variabili con gradualità) ili segnali digitali (in cui esistono solo valori 
unitari, cioè 1 , oppure nulli, cioè 0). 

Le immagini che noi siamo soliti osservare durante le trasmissioni 
televisive, le riproduzioni di video-nastri oppure, in diretta, mediante 
una telecamera collegata ad un monitor sono di tipo analogico. 
Serve quindi un circuito elettronico, supportato da opportuno 
software, che stabilisca se un certo punto dell'Immagine, dal tono 
ben preciso (se considerato analogico) ma indefinibile (dal punto di 
vista digitale) debba esser considerato bianco, grìgio oppure 
nero. 

Il compito da svolgere, pertanto, non è assolutamente semplice 
perchè la scheda deve scandire, rigo per rigo, l'intera immagine a- 
nalogica, convertirla, in totale, in 64000 bit icaso del C/64) e stabi- 
lire, bit per bit, il colore da assegnare! 

Tale difficoltà dii elaborazione costringeva, fino ad un anno fa, alla 
ripresa di oggetti assolutaménte immobili perchè il tempo impiega- 
to dalla routine era di circa cinque secondi, durante i quali l'immagi- 
ne doveva restare identica a se stessa. 

Con fa vecchia scheda, penante, era possibile digitalizzare ottime 
immagini mediante l'uso dì una telecamera (puntata su soggetti im- 
mobili) oppure collegandola ad un videoregistratore, purché dotato 
di un fermo immagine impeccabile. 

La scheda di cui si parla in questo articolo, invece, consente di tra- 
sferire, senza problemi, immagini provenienti, in diretta, da normali 
trasmissioni TV! 
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UNA STAMPANTE COME JOLLY 

La stampante Panasonic KX-1081 è economica e veloce; può esser 
collegata sia al C/64 che all’Amiga; oppure ad un compatibile XT/AT 


ci Alessandro de $ì morte 


Con il progresso tecnologico, le pe- 
riferiche, ed in particolare le stam- 
panti, hanno subito migliorie note- 
voli e r parallelamente, il loro prezzo 
è diminuito sempre più. 

Il mercato, anzi, offre una tale va- 
rieté di modefti che l'utente finale 
non sa assolutamente quale sceglie- 
re a a volte, tende ad acquistare 
modelli che non sono in grado di 
soddisfare le proprie esigenze. 

Chi ha un C/64, ovviamente, vuole 
soprattutto sapere se una certa 
stampante è compatibile con il pro- 
prio computer perchè, come è noto. 
So standard Commodore è piuttosto 
particolare e non sempre si adatta 


alle caratteristiche delle stampanti 
poste in commercio. 

la cosiddetta compatibilità diven- 
ta .un problema di difficile soluzione 
dal momento che non tutti I rivendi- 
tori consentono di effettuare prove 
ed il cliente è costretto ad acquista- 
re a scatola chiusa con le probabili 
conseguenze che è facile imma- 
ginare.. 

Se una stampante è però venduta 
con l'etichetta "803 - compatibile", 
si può esser sufficientemente sicuri 
che funzionerà bene con i vari pro- 
grammi, soprattutto grafici, appar- 
tenenti alla ricca collezione del 
C/64, 


SCHEDA TECNICA 

Standard Centronics 

Velocità (cps= caratteri per 

secondo); 

1 20 cps [modo normale) 

24 cps (NLQ) 

Dimensioni carta (mm.): 
larghezza da 102 - 229 
altezza da 1 27 - 363 
n.copie eseguibili: 3 
Aghi: 9 

Matrice carattere: 

9x9 (normale) 

18x18 (NLQ) 
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FRASE NORMALE 

F'Rash; ese>an 

snadaiaiaeg^ 
ECCO IL MODO GRAFICO: 

j^^-CìLVCU 

j ^ ' : j^j ^32 r^^ria 
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CARATTERI SEMIGRAFICI 
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100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
3 20 
330 


rem prova stampante Panasonic kx^lOOl" 
rem compatibilita' codici mps-803 


standard 


open l,4:rem apertura can 
printffl, "frase normale" 
print si, chr$(14J" frase espansa" 
pr int#l, chr$ ( 18 ) "frase in reverse" 
pr lnt#l, " ecco il modo grafico:" 
pr i nt # 1 , chr $ ( 8 ) ; : r em modo grafico 
f or j = lto5 : f or 1 = 128 to 255 
pr ìnt #1, chr $ ( i ) ; : next : pr int #1 
nextj 

pr Int#l , chr $ ( 15 ) ;rem ritorno nomi* 
printffl, " cara t ter i semiqraf lei : " 
pr int #1, w QWERTYUI OP^— X" ; r em shift 
print#l # "ASDFGHJKLC ]= ft :rem shift 
pr int #1 , tf ZXCVBNHO?” ; rem shift 


i®E>C h :rem commod 
i ,f :rem Commodore 
rem Commodore 


print#l, " H 
pr int 1*1, » r~i « i | n i 
pr int#l, « i -- J «%. | !» 
print#l :dosel 
openl, A 1 1 ; rem selez* ma iusc/minus * 
cmdl : 1 is t : rem hard copy listato 
pr int #1 : closel 


INTERFACCE 
E COMPATIBILITA' 

Molto spesso abbiamo messo in 
guardia \ nostri lettori sul controllo 
della reale compatibilità di un certo 


modello di. stampante; vediamo ora 
dove risieda realmente il problema. 

Quando un computer invia carat- 
teri alla stamparle questa deve ri- 
produrli così come l'utente si aspet- 
ta che siano. GiS in questa fase sor- 
gono > primi problemi (per le stam- 


panti non originali Commodore) 
perchè il codice Commodore è piut- 
tosto diverso da quello ufficiale A- 
SCII; una delle particolarità risiede 
nella diversità di codice dot caratteri 
minuscoli e maiuscoli e nei vari ca- 
ratteri speciali (cursore, cancellazio- 
ne. colore) che non hanno equiva- 
lente nello standard ASCII. 

Il primo problema, pertanto, è 
quello di affidare ad un software 
particolare il compito di effettuare la 
corretta "conversione" di codici. 

A questo provvede, di solito, l'in- 
terfaccia, ovvero quefl'apparec- 
chietto elettronico che si deve frap- 
porre tra il computer eia stampante; 
al suo interno, infatti, non solo è pre- 
sente la circuiteti a necessaria per il 
trasferimento dei dati, ma anche li- 
na Eprom che racchiude i codici ori- 
ginali Commodore ed i corrispon- 
denti ASCII veri". 

Una stampante 803-compaiibNe, 
che quindi ha al suo interno la circui- 
tene necessaria, forse rappresenta 
un vantaggio per l'utente che pos- 
siede il so:o C/64; questi, infatti, de- 
ve limitarsi a collegare un cavetto tra 
il computer e la stampante per ve- 
derla funzionare come se fosse una 
Mps-803 Commodore, 

Tuttavia questi tipi di stampanti 
possono essere utilizzati solo con il 
C/64; è molto meglio, invece, di- 
sporre dt una stampante dotata di 
standard Centronics e corredata di 
interfaccia esterna, da collegare al 
C/64. 

L'interfaccia Centronics è appunto 
fornita con la stampante di cui ci 
stiamo occupando ed è valida an- 
che per trasferire dati verso altre pe- 
riferiche che richiedano io stesso 
formato; sarà possibile, ad esempio,, 
inviare dati ad un pfotter, se mai ve 
ne dovesse capitare uno, e ad altre 
apparecchiature che offrono le po- 
tenziali dello standard universale 
Centronics, 

Se, poi, si possiede anche un Ami- 
ga oppure un PC/XT/AT compatibi- 
le (standard Ms-Oos) sarà sufficien- 
te staccare l'interfaccia Centronics- 
Commodore e collegare diretta- 
mente, al suo posto, il cavetto di do- 
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tazione: questa operazione, come 
intuitivo, non sarebbe possibile con 
stampanti che. "trasformate" fin 
dall'inizio in 803-compatibiSi, hanno 
al loro interno l'interfaccia non 
"estraibile". 

Con una sola stampante, ed unen- 
te riaccia esternarsi può disporre, in- 
somma, di un versatile strumento di 
stampa in grado dì essere collegato 
senza problemi a qualunque com- 
puter esistente (IBM, Olivetti, Atari, 
Apple, Amiga, C/64, C/1 28, C/1 6 e 
così via), 


LE CARATTERISTICHE 

Sulla Panasonic KX-P1081, oltre 
alla possibilità di selezionare il tra- 
scinamento a rullo oppure con il 
trattore, è interessante il selettore a 
tre posizioni, posto sul lato anteriore 
delia macchina, che permette il mo- 
do di stampa "normale", il modo 
NLG (Near LetterGuality: stampa si- 
mile a quella di una macchina da 
scrivere) ed il modo "compresso" 
che permette di stampare fino a 
1 37 caratteri per riga (invece dei so- 
liti 80) in un formato, ovviamente, 
ridotto. 

[ tre pulsanti sulla destra servono, 
rispettivamente, per far avanzare il 
rullo di un rigo alla volta, di un foglio 
alla volta e di interrompere il colle- 
gamento con il computer durante fa 
fase di stampa. Questo accorgimen- 
to è utilissimo per consentire il cam- 
bio di fogli, fa loro corretta sistema- 
zione, la regolazione della pressione 
della testina e così via; ad una suc- 
cessiva pressione del tasto verde la 
stampa procederà esattamente dal 
punto in cui era stata interrotta. 


COMPATIBILITA' 

La macchina in prova è stata sotto- 
posta ai consueti test cui sottopo- 
niamo le stampanti Commodore 
compatibili. 

Ci riferiamo al word processor 
Easy Script (di cui rispetta tutti i co- 
mandi speciali di formattazione e di 
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LO STANDARD MPS-803 

Lo standard Commodore, come è noto, è diverso da altri standard 
presenti sul mercato. 

Quando si verifica la necessità di provare apparecchiature non o- 
riginali, pertanto, è doveroso sottoporre la periferica in prova ad una 
serie di test che la vedano impegnata come se fosse una 
macchina Commodore. 

In altre parole, nell'effettuare le verifiche del caso, ci chie- 
diamo: 

'Questa periferica offre gli stessi risultati che offrirebbe io 
standard originate?" 

Oppure, nel caso particolare: 

"La stampante in prova si comporta esattamente allo stesso modo 
di come si comporterebbe la Mps-803, oppure necessita di parti- 
colari accorgimenti per un corretto funzionamento?" 

Per rispondere onestamente a queste domande, l'unica azione 
che si può intraprendere è quella di utilizzare i programmi che com- 
paiono sul libretto di istruzioni Commodore e di farti girare dopo a- 
ver collegato fa stampante compatibile. 

Un altro doveroso accorgimento è quelto di far girare programmi 
grafici di una certa complessità e di confrontare i risultati ottenuti 
con quelli forniti dalla stampante "originale". 

Inutile dire che, in entrambi i casi, la Panasonic KX-1G81 ha ri- 
spettato egregiamente le regole (ovviamente ad una velocità mag- 
giore) perfino con il programma Print Master. Questo famoso 
package, come forse molti sapranno, si è rivelato, infatti, un osso 
particolarmente duro per alcune stampanti dichiarate 803 compa- 
tibili che, per motivi misteriosi (ma inevitabilmente legati alla com- 
patibilità} si impiantavano al momento della stampa. 

Con il modello in prova, invece, tutto si è svolto regolarmente e 
possiamo affermare, senza ombra dì dubbio, che la cdmpatibilità 
vantata è reale e completa. 

Inutile dire che anche la compatibilità con lo standard Centronics 
è più che garantita! 
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PANASONIC KX-P1081 1 
una stampante universale per tutte le esigenze 



PANASONIC KX-P1D01 & ALDUS PAGEMAKER, 

Cerne si può - notare da questo semplice esempio, la stam- 
pante Panasonic, dotata di interfaccia Centronix sten- 
datd, e' totalmente e perfettamente compatitile con prò* 
grammi professionali quali Windows e Pacemaker; 
package, questi, supportati da un qualsiasi computer At- 
compatibile. 

La tip etìzi one di que sto breve te s io, s mtto ” 5 0 rto " Ea sy 
Script (per CWJ' e trasferito via Rs-232 a! computer AT, 
per poi essere ulteriormente elaborato, dimostra, senza 
ombra di dubbio, la notevole versatilità 1 dei prodotti 
citati. 


PANASONIC KX-PlOtìl & DESKTOP 
PUBL1EHING ALDUS PAGEMAKER 

Come si può 1 notare da questo semplice 
esempio, la stampante Panasonic, dotataci 
interfaccia C entrami! standard, e‘ to- 
talmente e perfettamente compatibile con 
programmi professionali quali Windows e 
Pacemaker; package, questi, supportati da 
un qualsiasi computer Ai-compatibile. 

La ripetisene di questo breve testo* scritto 
■"sotto" Easy Script (per C/MJ e trasferito 
via lb-23? il computer AT, pei poi essere 

ulteriormente 
elaborato, dimos- 
tra, senza ombra 
di dubbio, la 
notevole versatil- 
ità' dei prodotti ri- 
tati. 


Ad un prezzo inferiore è forse po** 
si bile trovare altri modelli r ma è do- 
verosa una riflessione sulla reale op- 
portunità di risparmiare qualche bi- 
glietto da diecimila. 

L'interfaccia Centronics, inoltre, 
permette di collegare, ad un sempli- 
ce C/64, una stampante di caratte- 
ristiche medro-supenori, distanti, 
cioè, dallo standard limitatamente 
hobbystico di altre apparecchia- 
ture. 

Se, poi, l'utente C/64 vorrà "pas- 
sare 1 ' alì r Àm?ga oppure al pianeta 
Ms-Dos, si ritroverà a possedere di 
giè una periferica pronta da col- 
legare, * 

E scusate se è poco. 

Per maggiori informazioni consiglia- 
mo di rivolgersi ai ditributori regio- 
nali autorizzati; 
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PANASONIC KX-P1O01 & ALDUS PAGEMAKER 


Come si può' notare da questa semplice esempio, la stampante Panasonic, doma dà Interfaccia 
Centronix standard, totalmente e perfettamente compatibile con programmi prole istoriali 
quali Windows e Pacemaker; package, questi, suppormi da un qualsiasi computer Ai-compati- 
bile, 


La ripetizione di questi* breve testo, scritto "sotto" Easy Script (per C$4) e trasi Erito via Rs' 
232 al computer AT, per poi essere ulteriormente elaborato, dimostra, senza ombra di dubbio, 
la notevole versatilità' dei prodotti citati 
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Fanton Milano 
Vìa Melegnano, 20 
20019 Settimo Milanese 
Tel. 02/32.87.312 

Fanton Torino 
Via Cimabua 5 
10137 Torino 
Tei: 01 1/30,97.347 

Audiomusi 
Via Melato, 3 
42100 Reggio Emilia 
Tel; 0522/55.60,40 


scrittura); ai programmi grafici 
"Print Shop' r e "Print Master" (che 
sfruttano intensivamente la pagina 
grafica e ne riproducono ['Hard 
Copy); e ad altri programmi per 
C/1 28, in Basic e bm, che generano 
figure in alta risoluzione. 

inutile dire che i risultati sono da 
considerare ineccepibili. 

La stessa stampante è stata colle- 
gala, dopo aver semplicemente 
staccalo il cavetto dell'Interfaccia, 
ad un computer Epson AT compati- 
bile, Oitre ai soliti programmi è stato 
utilizzato anche Windows (che con- 
sente di effettuare numerose opera- 
zioni in grafica) e al Desk Top Pu- 
blishing Aldus Pagemaker. 


f risultati sono certamente notevo- 
li, soprattutto tenendo conto che la 
stampa nte è a "soli nove aghi e che 
il prezzo dì vendita è modesto. 


CONCLUSIONI 

La stampante Panasonic KX-1 081 
è certamente una macchina valida, 
veloce, sicura, affidabile e, soprat- 
tutto, in fines con i prezzi che offre il 
mercato; se si aggiunge il fatto che il 
suo nome è Panasonic (da anni lea- 
der in numerosi settori dell'elettroni- 
ca a vanita), ne risulta un giudizio 
globale decisamente favorevole. 


Tre più 

Via M. Peroglio, 1 5 
00144 Roma 
Tel: 06/59.84,841 

P,D,S, 

Via Sicilia. 7 
06085 Perugia 
Tel; 07 5/7 5. 10.56 

T.D.P. 

Via San Carlo, 1 4 
801 26 Napoii 
Tel; 081/40.17.77 

LS.MXX 

Via Oe Magistrìs, 7/9 
Tel; 070/65.02.90 
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AMIGA 



E ARRIVATA AMIGAZZETTA 

Un superdischetto con centinaia di file é il risultato 
di una nuova iniziativa editoriale 

di Luigi Callegari 


[I nostro gruppo editoriale ha deciso 
di rispondere alle sempre crescenti 
richieste di software di qualità per A- 
miga producendo un dischetto 3,5 
grazie anche alla collaborazione 
dei lettori. 

Tempo fa, infatti, avvertimmo della 
partenza dei progetto "'Mille Icone", 
tuttora valido, con cui invitavamo i 
lettori ad inviare le loro icone di 
Workbench, create con IconED e 
colori standard. 

Molti hanno inviato lavori grafica- 
mente interessanti e, di conseguen- 
za, prontamente inseriti su! dischet- 
to. Tra gli altri, vogliamo ringraziare e 
segnalare in particolare: Giancarlo 
Castello di Ventimiglia, Egidio Napo- 
litano di Taranto e Paolo Manardelli 
di Ravenna. 

Oltre alle icone abbiamo inserito 
nel disco, battezzato AMIGA77FT- 
TA, molte altre cose: programmi in C 
ed in Assembler, completi di docu- 
mentazione in italiano ed alcune 
fonti di caratteri da usarsi con Noie- 


pad o programmi grafici, 

Il disco, per nulla protetto, è stato 
realizzato per essere usato su qual- 
siasi modello di Amiga: 500 / 1 000 
/ 2000 con uno o con due drive e 
Kickstart versione 1.2, E' dotato di 
partenza automatica (cioè si può in- 
serire alla richiesta del Workbench) 
ma è utilizzabile anche da Work- 
bench. 

Nonostante la grande quantità di 
cose inserite (più di trecento file!), il 
prezzo è assai contenuto: solo lire 
15000 spese di spedizione com- 
prese. 


ICONE 

Suddivise in ben sette gruppi, 

comprendono complessivamente 
oltre centocinquanta immagini di 

variò Ics maio, pronte per essere ag- 
ganciate ai vostri programmi da. u- 
sare tramite Workbench. Nel disco 
sono comprese anche estese istru- 


zioni di uso, richiamabili in ogni i- 
stante da Workbench (o CU), con 
chiarimenti pratici circa l'effettivo 
modo di collegamento di una icona 
ad un programma applicativo. 

Molte immagini sono veramente 
dei piccoli capolavori e, talvolta, do- 
tate di doppia immagine, per indica- 
re icona selezionata o meno (create 
usando IconED e poi I con M erge del 
disco di Workbench), 

Naturalmente [utente potrò ap- 
portare ulteriori modifiche ai simpa- 
tici disegnini proposti. 

FONTI 

Vi sono 12 fonti di caratteri di vari 
formati, pronte per essere inserite 
ne! disco di Workbench personaliz- 
zato. Il loro formato è standard e so- 
no utilizzabili, quindi, da Noiepad, 
Deluxe Paint e tutti i programmi gra- 
fici e di Desktop Publìshing per 
Amiga. 

Sul disco sono comprese note d u- 
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so a video, richiamabili in ogni 
istante. 


PROGRAMMI 

Le directory C e System compren- 
dono ben 6 nuovi programmi in C od 
Assembly, Per ogni programma se- 
rio presenti sui dischetto delle com- 
plete note d'uso, richiama bili a video 
da Workbench o CU. Questi nuovi 
programmi sono: 

SHOW - Attivabile da Workbench e 
CLf, permette di visualizzare qualun- 
que file grafico in formato IFF e 
HAM istantaneamente ed anche in 
sequenza. Si tratta dì un programma 
sviluppato in linguaggio C da Ca- 
rolyn Scheppner dello staff tecnico 
Commodore, appartenente al "pub- 
blico dominio', ultima versione 
(supporta anche modi interlac- 
ciati!). 

lconÉD2 - Nuova utility per la crea- 
zione di Icone, versione differenziata 
deiroriginale Commodore. Non 
comprende il modo testo, ma inclu- 
de la possibilità di creare figure poli- 
gonali (cerchi, rettangoli...) e di inse- 
rire figure alternate per la selezione 
automatica (come con I con M erg e). 
Appartenente alla produzione di 


pubblico dominio americana. 

VÉRI FY - Un elegante programmi- 
no CU che verifica la perfetta leggi- 
bilità di tutti i settori di un dischetto, 
con segnalazioni in italiano estese-di 
eventuali errori., Si tratta di una pro- 
duzione americana di pubblico do- 
minio in linguaggio Assembly, tra- 
dotta e migliorata da Luigi Cal- 
igari. 

ECHO - Un possibile sostituto del- 
l'omonimo programma di CU, scrit- 
to in linguaggio Assembly, che per- 


mette di fare generare da file batch 
delle scritte nella attuale finestra OLI 
con vari stili (grassetto, sottolinea- 
to.,.) e colori. Appartenente alla pro- 
duzione americana di pubblico 
dominio. 


CRYPT - Permette di codificare 
(rendere illeggibili od ineseguibili) e 
decodificare istantaneamente, da 
CU, qualunque tipo di file, tramite lu- 
na parola chiave, Il particolare algo- 
ritmo garantisce oltre nove miliardi 
di possibilità di crittografazione per 
ogni file. Si tratta di un programma 
originale, ideato e scritto da Luigi 
Callegari in linguaggio C. 

Speriamo di aver fornito un'idea &- 
sau riente di tutto ciò che abbiamo 
inserito in questo nostro numero ze- 
ro di AMIGAZZETTA. Se avrà if vo- 
stro apprezzamento, provvederemo 
in futuro a realizzarne altri, anche 
con fa graditissima collaborazione 
dei lettori. 


Chi volesse inviare icone, fonti di 
caratteri, programmi (completi di te- 
sto sorgente) potrà vedere il frutto 
del proprio lavoro pubblicato sui di- 
schetti Systems per Amiga e fare 
notare la propria abilità a tanti altri a- 
mici lettore 
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UNA DIETA SCIENTIFICAMENTE 

CRUDELE 

II C/64 vi aiuta a individuare la quantità di cibo necessaria per soddisfare 

le imposizioni di un qualunque tipo di dieta 


di Alessandro de Simone 


Quasi sempre le riviste specializzale 
(leggi: femminili) affrontano il pro- 
blema della linea soltanto nei mesi 
precedenti Testate: ciò viene fatto 
per consentire alle Jettrici di provve- 
dere per tempo ad occultare il lardo 
che altrimenti strariperebbe dai bor- 
di dei sempre più ridotti costumi 
da bagno. 

i mesi dt marzo, aprile e maggio 
sono tradizionalmente dedicati a 
diete dai nomi più assurdi, come 


dieta semaforo, mediterranea, ga- 
stropatica, anti-trippa, a riti-cellulite, 
e perfino la macabra "dieta fi- 
nale". 

Durante Testate il problema sem- 
bra non più sussistere, forse perchè, 
ormai, ciò che è fatto è fatto ed i sa- 
crifici primaverili cedono il passo a 
bestiali cene a base di sughi, intin- 
goli e dolci vaa conditi da superal- 
colici degni dei bassifondi londi- 
nesi. 


SCHEDA TECNICA 

Software di utilità "domestica " 

Hardware richiesto: C/64 , ma facil- 
mente adattabile ad altri computer 
Commodore 

Consigliato ai principianti 

Anche il programma pubblicato in 
queste pagine è contenuto nei disco 
" Directory " dt questo mese , 
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Ci si dimentica, insomma, che il 
problema della dieta non dovrebbe 
'esser considerato stagionale nè, 
tantomeno, che il suo fine ultimo sia 
(solo) quello di entrare nei jeans del- 
l'anno scorso. 

Una dieta sana, degna di questo 
nome, deve tener conto delle esi- 
genze di colui che deve seguirla e 
non può limitarsi solo al conteggio 
delle calorie contenute nei cibi. 

Purtroppo, però, quasi mai, sulle ri- 
viste femminili, vengono citati gli al- 
tri costituenti' f dei cibi che contri- 
buiscono in maniera determinante 
al corretto equilibrio alimentare. 

Nei casi, insomma, in cui si deside- 
ri considerare protidì, lipidi, il conte- 
nuto di fosforo o di ferro (tanto per 
citare gii elementi più comuni) nes- 
suno sembra in grado di aiutarci: 
tranne, ovviamente, noi di Commo- 
dore Computer Club (e scusateci se 
è poco). 

CHE COSA C E' 

NEL CIBO 

Mi colpì, (tanto, tanto tempo fa.,,) 
un libretto diffuso gratuitamente 
nulle scuole da pai tu del Ministero 
deH J agricoltura nel corso di una 
campagna per una sana ed econo- 


mica alimentazione. In esso erano 
riportate tabelle relative alle sostan- 
ze nutritive contenute in tutti ì cibi fa- 
cilmente rintracciabili. 

Il problema, che passai ai nostri ot- 
timi collaboratori Mariani e Sorgalo, 
consisteva nel computerizzare le ta- 
belle da manipolare opportuna- 
mente in modo che l'utente finale, 
prima di sedersi a tavola, digitando il 
tipo e la quantità delle portate del 
pasto scelto, sì rendesse meglio 
conto dei reali pericoli in cui stava 
per incorrere la propria linea. 

Il risultato fu un programma, pub- 
blicato qualche anno fa su una rivi- 
sta del settore, che ora riproponia- 
mo in una versione ampliata e 
migliorata. 


CHE COSA FA 
IL PROGRAMMA 

Non appena si digita il RUM vi è u- 
na piccola attesa necessaria affin- 
chè il computer inserisca in memo- 
ria i dati relativi ai numerosi cibi. 
Successivamente appare il menu: 

1) Lista e scelta degli alimenti 

2 ) Totale 

3) Fine 


4) Lista degli alimenti scelti 

E' ovvio che all'inizio si risponderà 
'"1 ", in modo da esaminare i cibi a 
disposizione. Nel programma pub- 
blicato questi sono 36 (vedi riga 
1 40) e le varie elaborazioni, con mi- 
nime modifiche, possono esser ri- 
portate anche su carta. 

Facile è immaginare l'utilità di una 
tale procedura per i gestori dei risto- 
ranti che potrebbero, in taf modo, 
fornire un utile servizio agli avventori 
con problemi di cellulite. 

Tornando al programma, questo, 
effettuata la scelta del cibo e deter- 
minata la sua quantità, visuali zza la 
percentuale di parte non edibile 
(quella che cioè non viene mangia- 
ta, come ossa, bucce, eccetera) e le 
seguenti,,, cose: 

Protidi, Lipidi, Glicidi (espressi in 
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grammi); Calorie (unità); Calcio e Fo- 
sforo (espressi in milligrammi); Ferro 
(microgrammi; Vitamina A (Unità); 
Vitamine B1 r B2, FP (microgrammi); 
Vitamina C (milligrammi). 

C'è insomma quanto basta per ef- 
fettuare una scelta oculata del pasto 
(o digiuno) quotidiano. 

E' owio che è possibile sommare i 
dati relativi a più cibi (primo, secon- 
do, contorno, eccetera) con un mas- 
simo di dieci portate (variabile PPj; 
con l'opzione 2 si visualizza il totale 
delle sostanze nutritive relative ai ci- 
bi indicati in fase di input. Questi 
possono essere controllati con l'op- 
zione 4. 

Si tenga presente che è necessa- 
rio rimanere'' nell'opzione "Usta e 
scelta alimenti" finché non si è com- 
pletato il menu; una volta usciti dal- 
l'opzione, infatti, sarà possibile solo 
esaminare il totale e la lista degli ali- 
menti selezionati. La successiva se- 
lezione dell'opzione "1" annulla le 
scelte precedenti e reinizializza il 
programma. 


COME AMPLIARE 
IL MENU 

Avendo a diposizione i dati relativi 
ad altri cibi sarà semplicissimo ag- 
giungerli nel programma. 

Tutto ciò che dovete fare è modifi- 
care il valore 36 presente in riga 
140 che segnalerà, al computer, la 
necessità di fare spazio per ospitare 
altri dati. 

Quindi dovete aggiungere altre ri- 
ghe Data, dopo la riga 1 470, tenen- 
do conto che il primo DATA deve 
rappresentare il nome del cibo (in 
modo da poterlo, in seguito, visualiz- 
zare} mentre i successivi 1 3 dati (nu- 
merici) rappresenteranno i valori re- 
lativi a percentuale non edibile, prò- 
tidi, lipidi glicidi (e così via), da digi- 
tare nell'ordine indicato dalle righe 
550-670, per un totale, appunto, di 
1 3 dati. 

Nel caso in cui i valori siano tali da 
non essere ospitati in una sola riga 
Basic è possibile "spezza rii' 1 su due 
righe, come si può constatare, ad e- 


sempio, per le alici sott'olio (righe 
1200 - 1210 ). 

\ più bravi possono inserire una 
routine di hard -copy per bassa riso- 
luzione in modo da riportare su 
stampante le varie schermate ela- 
borate. 

Consigliamo la routine l.m. (riloca- 
bile) pubblicata sul N, 51 di C.C.C. 
nella rubrica "Enciclopedia di routi- 
ne in linguaggio macchina''. 


DIGITANDO E PROVANDO 

Nonostante siano assenti coman- 
di pericolosi (Poke, 3ys) il listato è da 
digitare con la massima attenzione 
perchè un'errata trascrizione po- 
trebbe portare alio scambio dei dati 
tra loro. 

Consigliamo, quindi, di farsi aiuta- 
re da un amico nella digitazione e, 
soprattutto, dì non confondere il ca- 
rattere di virgola (J con il punto (,). 
Nelle righe Data, infatti, la vìrgola ìn- 
dica la separazione tra due dati nu- 
merici attigui, mentre il punto, come 
dovrebbe esser noto, stabilisce la 
parte decimale di un valore numeri- 
co. In ogni caso, dopo il nome di un 
cibo (racchiuso tra apici) devono es- 
ser presenti 1 3 valori numerici. 

Se, dato il Run, dovesse comparire 
un Syntax error relativo ad una riga 
contenente un Data, controllate sia 
quella riga sia, soprattutto, quelle 
immediatamente PRECEDENTI: il 
motivo della segnalazione, infatti, è 
dovuta ad una scorretta trascrizione 
di virgole e punti che si ripercuote 
sull assegnazione delia variabile 
stringa successiva. 

Per sincerarcene, infatti, digitate la 
riga 1020 come segue: 

1020 data "pasta all uovo", 14.7, 
2,74, 67.9, 363.594. 22, 199, 
2100 , 200 , 200 , 110 

...in cui, cioè, invece di 14,7 è pre- 
sente 14,7. 

L'errore segnalato in questo caso è 
addirittura relativo a due righe dopo 
(Syntax error in 1040) nonostante 
questa riga sia priva di errori. 


ALIMENTO: MERLUZZO 143 

GF - 

PARTE NON EOI E 

ILE ii 


FROTIDI : 


GF 

LIPIDI l 

3,71 

GR 

GLICIDI: 

1 . £S4 

GP 

CALORIE: 

117. 3660 


CALCIO: 

35 

MG 

FOSFORO i 

£71 .□ 

MG 

FERRO : 

900 

MCE 

VITAMINA A 

e 

UI 

SI 

70 

nCG 

06 

IIP 

MCG 

FP 

30 

ncc 

C 

0 

MG 

ALIMENTO; BANANA 130 GK 

■* 

■ 

PARTE NON EDIBILE : 30 % 


PRO! E DI : 

1 .10 

GF 

LIPIDI : 

,06 

G R 

GLICIDI : 

£3 ,S3 

GR 

CALORIE f 

Bl -377 


CALCIO : 

7 

MG 

FOSFORO: 

£0 

MG 

FERRO: 

000 

rCG 

VITAMI MA A 

4S3 

VI 

Bl 

60 

nCG 

BF 

40 

MCG 

PP 

600 

rCC 

C 

16 

MG 

ALI MENTO : PASTA 

ALIMENTARE 

B5 GR, 

PARTE NON EDIBILE; 0 


PFOTTDI : 

9 -600 

GR 

LIPIDI : 

1 ,0115 

Ùft 

GLICIDI : 

£3 . 915 

LE 

CALORIE: 

30 E , 1P565 


CALCIO; 

0.5 

hG 

FOSFORO : 

lc?S.4 

no 

FERRO: 


M CG 

VITAMINA A 

0 

v c 

Bl 

i IO .6 

-J 

BS 

65 

MCG 

PP 

935 

MC2 

C 

0 

mg 

totale 

prctioi : 

3D . E53 

GR 

LEPIDI: 

4 . 90 1 L 

Gft 

GI.UCID1 ' 

64.4C3 

3F 

C«LOR 1 E: 

515 .47045 


CALCIO: 

. 5 

m-, 

FOSFORO: 


"Li 

FEHRQ: 

3142 

MCG 

! UlTAnINA fl 

450 

LI t 

Bl 

C':3 . 5 

PCD 

B6 

P3 7 

mCG 

PP 

4616 

*'C j 

C 

16 

MG 

ALIMENTI SCELTI 

; 


MERLUZZO 


0 OR 

fi A NANA 

ìt 

0 OR 1 

PASTA ALIMENTARE 05 

m 
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100 

110 

120 

130 

140 

130 

160 

170 

180 

130 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

220 

230 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

300 

330 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

460 

430 

500 

510 

520 

530 

S40 

550 

560 

570 

580 

530 

600 

510 

520 

G30 

640 

650 

660 

67© 

680 

630 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

730 


REM 
RE n 
REM 


UNA DIETA SCIENTIFICA ** 
BY 6- MARIANI 8 F * SORGATQ ** 
PER COMMODORE COMPUTER CLUB ** 


PRlNT IJ OBl 5 j":N- 3 S;REM N P ALIMENTI DA MODIFICARE NEL CASO SI AG 6 1 UNGANO CIBI 
PRI KIT "ATTENDERE PREGO . * , " : GDSLIB 830 :OIM 2 C 1 1 1 , PSC 1 1 ) PCll) 
PRINT”^!!M 1 ENU:Ì 15 }^ 

PR I NT ”11 LISTA E SCELTA ALIMENTI” 

FRINIREI TOTALE " 

PR 1 NT "3 ) FINE” 

PR I NT "41 LISTA ALIMENTI SCELTI” 

PRINT"£j&jSCEGLl Cl -41 ...” 

G£TA$ : IFA$= J1 ”THEN 220 
IFAS< ”1 ''DRAS> ”4 " THEN 220 

ir A$=" 3 " THEN PRINT"él*JCI AG , GRASSONE H CLR : END 
□N UALCAS 1 BOTO 300 , 710 , 240,270 
GOTO 160 

FRINISCIGLI MENTI SCELTI .mi” 

FORK-0TOFP-1 : PR I NT " "PEOO : PHINTTABC 231 ”CTPCK> " OR": NEXT 
PRlNT"seiSFREMI UN TASTO FOKE1 00 , 0 : WA I T1S8 t 1 : GOTO 1 60 
FORK- 0 TO 11 : 200 - 0 ; F$ 00 ^”” : P OO -0 ; NEXT : FP -0 
I FPF> - 1 0 TH E NFR I NI " Hn.I^N ON + DI 10 AL I MENI I !!”: GOTO 160 
PR I NT ” 3 SK PRETI I iEPACES PER PARTIRE E FERMARTI ) " 

PRINT " (PREMI &\W PER FINIRE) ÈM' 

GEI AS:IF A$<>" ” THEN 340 * 

PRINT” 0 } RITORNA AL MENU PRINCIPALE” 

FDR K-l TQ N: PRINT K; ”;N £00 
GEI AS-IF A 5 J-” " THEN 400 
IF A$- ,p Q" THEN 460 
GOTO 420 

GEI AS-IF M- nM THEN 400 
IF A$“"D" THEN 460 
NEXT 

PR I NT ”iIp|_A UUDI R IUEBERE 7 C5/N1" 

GETAS: I F A$< > "5 ” ANDA9K > "N " THEN440 
IF A$-"S" THEN 310 

PR 1 NT” 5 I 5 BCEGLI L * ALIMENTO CHE TI I N TETRE SSA * , . m ,r 

PR J NT "QUALE t 0 - "N " 1 : I NPUT Q:I F Q <0 OR 0 >N THEN 47 © 

IF 0-0 THEN 160 

INPUT "ìlnjaUANTl GRAMMI ” ; 5 

P$CPP)=ÌM$CQ 3 : P ( PP 1 =B ; PP-PP +1 

2 C 0 )«ZC 0 )+PRCD 3 *G:ZCl)- 2 Cll+LICQ)*G: 2 C 2 >- 2 C 2 >+GLCO)* 6 rZC 3 )-ZC 3 )+CACai*G 
2 C 4 )- 2 C 4 )+CLCQ)*G: 2 C 5 )“ZC 5 ^ + F 0 (Q>*G: 2 C 6 >“ 2 CS)+FEC 01 *Gf ZC 7 )- 2 ( 7 )+AC 0 )*G 
2 t S W (Gl+BUQ^G: 2 ( 9 1 - 2 ( 3 }+B 2 CQ)*G: 2 ( 10 ) - 2 tl 0 ) + PFCQ)*G; 2(11 >- 2(11 )+CCQ)*G 
PRINT "DISIALI MENTO : "NSCOl ; " ”G”GR . bit 
PRINT "PARTE NON EDIBILE; 11 PECCHISI” 

PRINT "PROTI DI ; ”P R(Q)*G 

PRINT "LIPIDI : "LI (Q 1 *G 

PR I NT "GL I C I D I ; "GLCQl^G 

PRINT"CAL 0 RIE: "CA( 0 )*G 

PRINT "CALCIO : "CLC 01 *G 

PRINT "FOSFORO : "FOCQl^G 

PRINT "FERRO : ” F E ( Q >* G 

PRINT "UITAMlNA A M AC 05 *G 

PRINT" B 1 ” B 1 1 Q > * G 

PRINT 11 B 2 ”B 2 C 0 >*G 

PRINT" PP "PP ( Q ) *G 

PRINT" C "CCQ)*G 

pRiNT"Si£iiSMi*rG" r,GRS,BDR£iBCRSL ‘ Jiri6Mlit0ìlircG5,><lJiaariCG;ail,1CE ” : 

PRINT"ilBlBTPEni UN TASTO " ; PQKE 19 B, 0 : UAI II 98 , 1 : G 0 T 031 © 

PRINT"2HT0TALEsIp3" 

PRINT "PROT IDI: "2(0) 

PR INT"L IP ID I : "Z< 1 ) 

PRINT"GLUC IDI : " 2(21 

PRINT"CAL 0 RIE: ” 2 ( 3 ) 

PR INTRALCIO: "ZC 41 

PRINT "FOSFORO : " 2 (S) 

FRI NT "FERRO: " 2 ( 6 ) 

PRINT "UITAMlNA A ” 2 ( 7 ) 


"PR C 0 ) *G 
"LI (Q)*G 


PR INT"CAL0RIE: 
PR INT"CALCI0 ; 
print "Fosforo : 
PRINT "FERRO : 
PRINT" UITAMlNA 
PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

FRINT^MpjPlffW” 


FRI NT" PROT I D I ; 
PR I NT "L I P I D I : 
PRINT"GLUC IDI : 
PRINT "CALORIE : 
PR I NT "CALO I □ : 
PRINT'TOSFORD: 
PR I NT "FERRO : 
FRI NT "UITAMlNA 
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La traduzione in lingua italiana della guida all'utente per 
il C/16 non riporta l'indice alfabetico degli argomenti 
trattati nel volume. 

Ne consegue, spesso, una ricerca difficoltosa dal mo- 
monto che le varie istruzioni, comandi e funzioni non si 
succedono secondo un ordine facilmente individua- 
bile del Lutante. 


Certi di fare cosa gradita ai possessori del piccolo com- 
puter, riportiamo, qui di seguito, l'elenco alfabetico 
completo dei numerosi argomenti e delle pagine relati- 
ve in cui sono pubblicati. 

L'indice riportato all'inizio del manuale allegato al 
computer, invece, è sufficiente per individuare i capitoli 
relativi agli argomenti trattati, 


Abbrev. cornar}. 127 
Abs 1 1 7 

Alfa risoluzione 63 
Anima?. caratteri 58 
Argomento (del) 81 
Asc 117 
Ascn (cod.) 144 
Air 1 1 7 
Aulo 02 
Backup 82 
Box 66. 91 

Caratteri grafici 18 r 54 
Caricare 23. 24. 26 
Cartndges 22 
Cassette 23 
Cerchio 93 
Char 65, 92 
ChrS 121. 144 
Ci refe 68. 93 
Closo 94 
Clr 94 

Clr/Home 1 5 
Cmd 94 
Collect 03 
Color 60, 95 
Colore (tasti) 17. 23 
Comandi 80 
Commodore (fasto) 1 5 
Coni 83 
Copy 83 

Correzione err. 36 
Cos 1 1 ? 

Ctrl 1 5 
Dato 95 
Dee 1 1 7 
Def Fn 95 
Del 37 
De le te 34 
Dim 96 

Directory 29. 84 
Diacheni 25 
Dload 85 
Or* 7? n? 


Draw 64, 97, 1 1 7 
Osavo 86 
Effetti sonori 74 
Ellisse 33 
Lise 1 01 
End 97 
Err$ 121 

Errori (mess ) 131 
Errori (Dos) 1 34 
Esc 17, 41 
Espressione (def.) 82 
Exit 97 
Exp 118 
Finestre 41 

Flash (on/off) 1 6 
Fn 118 
For 98 
Frazioni 45 
Fre 1 22 
Frequenza 73 
Funz. numeriche 51 
Funzione (cfef.) 80 
Funzione (tasti) 18 
Funz, matem. 1 39 
Get 99 
Getkey 99 
Gosub 100 
Goto 100 

Grafici (tasti) 18. 54 
Graphic 62. 70, 100 
Graphic clr 62, 101 
Gshapc 114 
Header 27, 36 
Help 86 
Help Itasiol 1 9 
HexS 121 
If 101 
Input 102 

inst/Del 14 

Fnstr 1 1 8 
Ini 1 1 8. 1 20 
Istruzione (deli 80 
u , v i i n 


Joystick 3 
Kcy 87 
Left$ 121 
Leu 1 2 1 
Let 1 03 
List 87 
Load 88 

Locate 64, 103, 1 1 / 
Log 119 
Loop 72. 37 
MidS 121 
Monitor 104 
Multi color 70 
Musica 75, 141’ 

Next 38, 104 
New S8 

Notaz. soler l. 45 
Note music, 141 
Ori 1 04 
Open. 105 
Operatori 80. 125 
Operazioni 44 
Ordine di calcolo 47 
Ottagono 93 
Paint 69, 106 
Parametro (def.) Si 
■Peek 1 1 9 
Pi greca 122 

Poke 107 
Poligoni 68 
Posi 22 
Pont 107, 108 
Phnl Lfsmg 1 08 
Pudef 1 1 1 
Rclr 1 1 9 
fìdot 103. 119 
Read 1 1 1 
Renarne 89 
Renumber 89 
Reset 3 
Resto re 1 1 2 
Résumé 1 1 2 

TI l -U | N » f|:,tl .) 1 I / 


Return ftasto) 1 3 
Rgr 119 
RightS 122 
Rlum 1 1 9 
Rnd 1 19 
Rumori 75 
Rgn 89 
Ruri/Stop 1 3 

Rvs fon/olf) 1 6. 33 
Salvare 24, 28 
Save 30 
Scalo 1 1 3 
Scucir 1 1 3 
Scratch 90 
Sgn 1 20 
Shih 13 
Sin 120 
Sqr 120 
Sound 72. 1 13 

Spc 122 
SsFiape 1 14 
Stop 98 
Stop 1 1 5 
Str$ 1 22 
Sys 11 6 
Tòb 1 22 
lan 120 
Then 101 
TiS 124 
lo 98 
Trap 1 1 5 
Triangolo 93 
Troff 1 1 6 

Trnn 116 
Unti! 72. 97 
Usr 120 
Val 1 20 

Variabili 49. 80. 123 
Vorify 91 
Voi 72, 116 
Walt 118 
Wllifr: 9/ 
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000 PRI NT " B1 "ZCB5 

B10 PR1NT” B2 "2CS) 

820 PR1NT“ PP “2C 10) 

B30 PRINT” C 7(11) 

BH0 PR3NT”atìsIlIfil’‘TABC27 V'GRallERainRiMiriGJjqnG pJBIICKìIMUI SMMCGSlMriCG” • 

BS0 PRI NT "jtlNflCBìlMflG” 

B60 PR1NT“.sIeFREMI UN TASTO" 

070 POKE198, 0:WA1T19B, 1 ■ GDTO160 
BB0 END 

8B0 DIN NSCN) , PEtNl , PRCN1 , LI CN5 , GLCN) ,CACN) , CLCN) , FQCN) , FE< NI ,A(M),B1CNJ 
300 DIN B2CN) , FRINÌ , CtNl 

S10 POR K-l TO N : READ N2ÌCK1 , PECK 1 , PRCK 1 , LI CK 1 , GLOO , CACK1 ,CLCKl,FOCK) 

320 READ FEOO , ACKD ,B1(K) , B2CK1 , PPOO ,C(K1 
330 NEXT 

340 FOR K-l TD N 

350 FR (Kl“ PR 00/100 :LICK1 *LI()O/100: GL CKl-GL 00/100: CAOO “CACIO/ 100 
360 CLOO-CLOO/100: FO CIOMPO CIO / 100 ; FECJO-FECtO/100 ; AOO-AOO/100 
370 B1 CVO-B1 00/100 : B200-B200/ 100: PPOO-PPOO/100: COO-C 00/100 
390 NEXT: RETURN 
333 REFI ** PRIH1 PIATTI ** 

1000 DATA "PASTA AL I MEMTARE " , 0, 11 . 3, 1 . 13 , 73 . 3 , 3G0 . 143 , 10 , 144 , 1E00 , 0, 130 , 100 
1010 DATA 1100,0 

1020 DATA "PASTA ALL ’UQUO" , 14,7,5.74,67.3,363.534,22, 133,2100, 200 , 200 ,110 
1030 DATA 2300,0 

1040 DATA "SEMOLINO” , 0, 12.15,0.75,76, 1,363.55, 16,112, 1000,0, 130,40, 1100,3 
1050 DATA "PANE 01 FRUMENTO ”,0,8.13,0.5,82.14, 292 .303,14,110, 1400 , 0 , 56 , E0 , 800 
10G0 DATA 0 

1070 DATA "BISCOTTI ”,0,3,50,0.30,75.1, 351 .670,20,36, 1100,0,60,50,1100,0 
1080 REM ** CARNE *• 

1030 DATA "CONIGLIO" ,20,21 .5,1.5,0,101 .3,17,100, 1300,0,00,60,7600,0 
1100 DATA "MAIALE” ,26,13.31,6.51,1.1, 143 .112,3, 156,1700,0,430. 140,3200,0 
1110 DATA "POLLO" ,28, 16. 77, 13.62 , 1 . 34, 195 . 133, 12,200, 1500,400,100, 160,5100,0 
1120 DATA ”UI TELLO” ,22 , 13.06,0.82,0,88.008, 11 , 213,2400,20, 140,260,6500,0 
1130 DATA "CAUALLO " , 36, 21 .71,2.55,0.46, 114.102, 10,200 ,2400,0,70, 100, 4200 , 0 
1140 DATA "AGNELLO” , 34 ,20 .06,2 ,24,0, 102.630.3, 131 ,1300,0,140, 130,4700,0 
1150 REM ** PESCE ** 

1160 DATA "MERLUZZO”, 24, 13.31,2.65,0.76,04.262,25,194,700,0,50,60,2200,0 
1170 DATA "SGOMBRO" ,20,16,11.08,0.75, 169.503,38,264, 1200,100,80,210,6500,0 
1180 DATA "TONNO”, 10 ,20 ,5,4 , 17,0.56,124. 233,30,264, 1200, 100,00,210,6500,0 
1190 DATA "CALAMARO” , 35, 12.6,1.74,0.64,70.118,144, 189, 17.4,250,70,160, 1400,0 
1200 DATA "ALICI SOTT.’OLI 0” , 0 , 25 . 9, 1 1 , 27 , 0 . 19 , 209 . 526 , 44 , 351 , 1300 , 1 10 , 60 . 200 
1210 DATA 2600,0 
1220 REM ** ERUTTA ** 

1230 DATA "ALBICOCCA”, 1 2 , 0 . 49 , 0 , B . 07 , 35 . 03E , 15,23,500,2500,40,60,700,6 
1240 DATA "ARANCIO”, 28, 0 .75, 0, 7 .32, 33 .037 , 34 , 23,400, 170,30, 30,200,50 
1250 DATA ” BANANA ” ,30,1.18,0.26,20.53,31 .377,7,28,800,450,60,40,600,16 
1260 DATA "PERA” , 18,0.3,0,12.04,50.594, 13 , 16,300,20,20,40 , 100,4 
1270 DATA "UUA" ,10,0.34,0,17. 72,74.046, 17,21 , 600,60, 50,40,200,4 
1290 REM •» FORMAGGI ** 

1290 DATA "FONT INA”, 8, 24. 46 ,24. 83,0.78,323.832,570,561,300, 1400,10,450,100,0 
1300 DATA "PROUOLONE" ,6,26.3,20.85,0, 370.335,981,567,5 00, 130,20,830,200,0 
1310 DATA "GORGONZOLA”, 12,19.44,31,2,0, 363,624,612,356,300, 1400, 10,450, 100,0 
1320 DATA "GRDUIERA", 8, 31 ,52,31 .96,0,420.068 , 1 . 123, 6BS ,500, 1400 , 10,450 . 100,0 
1330 DATA "PARMIGIANO”, 12,32.81 ,23,65,0,404.603, 1182,635,800,950,20,610,200,0 
1340 REM •« ALIMENTI UARI E BEUANPE *«* 

1350 DATA "NOCI ”, 65, 13 . 25 , 67 . 73 , 2 . 87 , 707 . 43 , 83, 3B0 , 2100 , 30, 480, 130, 1200,3 
1360 DATA "PROSCIUTTO COTTO" , 2 , 21 , 18 , 36 . 42 , 0 . 75 , 421 . 335 , 10 . 166 . 2900 , 0 , 540 
1370 DATA 210,4200,0 

13B0 DATA "PROSCIUTTO CRUDO” . 2 , 18^87 ,46.90,0, 504 .157,10, 136,2100,0, 520, 130 
1330 DATA 3400,0 

1400 DATA "SALAME” , 5 . 36 . 85 , 34 . BS , 0 , 4SB . 22 , 0 , 270 , 3700 ,0,230, 203,2300,0 

1410 DATA "UOUO DI G ALL INA” , 12 , 13 . 06 , 1 1 . 1 3 , 1 , 06 , 153 . 1 75 , 50 , 2 1 0 . 2500 , 1 000 , 1 00 

1420 DATA 300 , 100,0 

3430 DATA "BURRD” ,0,0.81,83.45,1. 05,767.021 .15, 16,0,3200.0,0,0.0 
1440 DATA “DUO DI OLIUA” ,0 .0, 99, 0,900 .9, 0, 0, 0, 0, 0, 0 , 0, 0 

1450 DATA "LATTE DI MUCCA” , 0 , 3 . 5 , 3 . 5 , 4 . 63 , 65 . 103 , 1 13 , 93 , 100 , 140 , 40 , 150 , 100 , 1 
1460 DATA "BIRRA" ,0, .43, 0 ,2 .70 , 12 -833, 6, 0, 100 , 0 , 10 , 30, 300 , 0 
1470 DATA ”U INO” ,0,0,0, 1 ,6,6.15,0,0,0,0,0,0,0,0 

1480 REM INSERIRE QUI DI SEGUITO EUENTUALI ALTRI DATI 
1430 REM FINE 
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B9F*. 




che vorreste evitare 
Una, dieci cento routine 











1 mlol amici 
C 16, Plus 4 


'Jit 29 

e nifi 
rvm g 


I tuoi gim 


Autori Vari 


Autori Vari 


Autori Vari 


Aulort Vari 


64 Programmi per 
Commodore 64 


I miei amici C16 & Plus4 


Strategie vincenti per 
Commodore 64 

Le strategie per tutti i classici dei 
Videogioco; per giocarli, vincerli o 
programmarli. 


Un manuale pratico per padro 
neggiare il basic di questi com 
poter. 


Giochi, grafica, gestione delle 
stringhe, musica, numeri, gestio- 
nali. 

Lire 4.800 


Giochi, grafica e routine per im 
parare a programmare. 


Roberto Didoni, Guido Grassi 


Giovanni Mellina 


Roberto Didoni, Guido Grassi 


Paolo Goglio 


Utilities e giochi didattici 

Raccolta da programmi pratici per 
tutti i Commodore e Eo Spec- 
trum. 


Tutti i segreti dello Spectrum 

4 passi niella Rom; come usare le 
più importanti routine del seste- 
ma operativo. 


Simulazioni e test per 
la didattica 


Impara giocando il basic 
dello Spectrum 

Esercizi pratici per entrare nei vi 
vq della programmazione, 


Teoria e listati per Vie 20, C 1 6 
C64 Cf28 e Spectrum Sinclair, 


Clizie Merli 

jjPascal per Commodore 64/ 
126 


Umberto Colapicchioni e Luca 
Galuzzi 

Dal registratole al drive del C64 

Tutti i segreti delle memorie dì 
massa del Commodore 64 

Lire 7.000 


Autori Vari 


Clizie Merli 


ADA 

Il linguaggio passepartout dei 
computer degli anni '80. 

Lire 5.000 


li linguaggio PASCAL 

Un manuale tascabile per lo siu 
dio e la programmazione. 

Lire 5.000 


Un manuale completo per il prò 
gramma compilatore 

Lire 7,000 


Sì, voglio arricchire la mìa biblioteca con i seguenti volumi al prezzo di copertina + lire 3,000 per spese eh spedizione. 


□ 64 Programmi per Commodore 64 

□ Strategie vincenti 
per i tuoi videogame^ 

□ 62 Programmi per Vie 20 
C16 e Plus77 

Nome 


□ Utilities e giochi didàttici 

G Tutti i segreti dello Spectrum 

□ Simulazioni e test per la didattica 

□ Imparare giocando il basic 
dello Spectrum 


■ ■■■■■■■ ■■■■•« *vf nepipi ■«■'#*■■■ v » »§*“■■ ■ n 9 ■ ■ fc-p v ■ fi » a a i p * ■ « ■ ■ n * i e ìiriieii + ■ ■ mn * 


□ I miei amici C16 e Ptus4 

□ Pascal per Commodore 123 

□ Dal registrattore al drive del C64 

□ ADA 

□ Il linguaggio Pascal 


EiBit ptfliaa»«pi«pii pan «■ a 


rs-til + ril-efl ir liii I t iiHil li iii 


via ........ ...... N.ro. 

CAP . ....... 


teletono ............. 


ri ■ ri-iÉ ■ ■ ■ ■ ■ n lABid 

■ ■■«■*■■ ■ ■ ■ m ■ (ifirp. 


Città 


■- Miti 


Su tale importo mi praticherete lo sconto del 1 0% in quanto abbonato a □ Commodore Computer Club fi Personal Computer 
DCom puter □ VR Vìóeoregistrare. Pertanto vi invio la somma soltanto di lire 


Valore debordine lire..... 


........ 


Ritagliare e spedire in busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale - V.ie Famagosta, 75 - 20142 Milano. 





E’ possibile individuare i casi particolari in cui il computer si blocca 
ed emette quelle stramaledette segnalazioni di errore? 

di Alessandro de Simone 


Uno dei principali motivi di avvilimento deri- 
va, sicuramente, dalla persistente segnala- 
zione di errore, che blocca programmi fati- 
cosamente digitati. 

A volte è semplice individuare Terrore cui 
il computer si riferisce; altre volte, ai contra- 
rio, fa ricerca diventa piuttosto ardua. 

Con questo articolo iniziamo la descrizio- 
ne dei principali errori, partendo dalla nu- 
merazione dello standard Commodore; 
l'argomento è infatti troppo lungo per esse- 
re affrontato in poche pagine. 

Il metodo, ovviamente, sarà il più sempli- 
ce possibile: commettere gli errori a bella 
posta, in modo da capire il modo di evitarli 
in futuro. 


Una situazione particolare 

Prima di iniziare la trattazione sistematica, 
ricorderemo che il comando PRINT, ripetu- 
to abbondantemente nei programmi di 
queste pagine, non può essere abbreviato 
con ìf punto di domanda (?) perchè verrà 
spesso riferito ad un file precedentemente 
aperto. Pertanto PRINT va digitato così co- 
me lo vedete pubblicato, senza ricorrere ad 
abbreviazioni; in caso contrario potreste ve- 
dere apparire costantemente un Syntax Er- 
rar dì cui non risiici reste a darvi ragione. 

Non tutti i nostri lettori posseggono if drive 
ofa stampante e fa necessità di aprire un file 
{comando OPEN) per esaminare alcuni tipi 


Un errore, 
spesso , è 
piuttosto 
difficile do 
individuare 
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E' bene 
studiare con 
attenzione i 
casi più 
semplici in 
modo da 
riconoscere 
subito 
situazioni 
anomale 


di errore ci avrebbe costretto ad usare il re- 
gistratore a cassette; in questo caso, però, 
lo schermo viene cancellato ed è necessa- 
rio parecchio tempo per completare una 
qualsiasi procedura inviata al datassette. 

Poiché lo schermo è Visto" dal computer 
alla stessa stregua di una qualsiasi altra pe- 
riferica (verso cui inviare o da cui ricevere 
dati) ci serviremo def video per fe nostre o- 
perazioni sui file dal momento che ognuno 
di noi ha a disposizione un monitor o un co- 
mune televisore (almeno ce lo auguria- 
mo.,.). 

In parole più semplici, il comando.,. 


Print "Pippo 


ri ■ 


...ha io stesso effetto del gruppo di co- 
mandi... 

Open 1,3 
Print# 1. "Pippo” 

Close 1 

Nonostante ciò possa sembrare compli- 
cato, se non addirittura inutile, vi chiediamo 
di digitare it primo programma che ha lo 
scopo di esaminare il messaggio 'Toc 
many files" dovuto, appunto, al primo erro- 


100 REM STUDIO DELL 'ERRORE N.l 
110 REN TDD MANY FILES 
150 : 

130 REN IMPOSSIBILE TENERE APERTI 
140 REN FILT DI 10 FILE ALLA UOLTA 
150 : 

1S0 FPR 1 = 1 IO 10 r OPEN 1/3 
170 REN NON SI PUÒ J AB8REUI ARE PRINT 
180 REM CON IL PUNTO DI DOMANDA (?) 
130 PR I NT# I 3 M F I LE M,"I:REH MESSAGGIO 
800 NEXT : REN ORA SONO APERTI 10 FILE 
810 DPEN 11 ,3: REN APERTURA HMD FILE 
550 REM BLOCCO DEL COMPUTER IN 510 



re dello standard Commodore. 

In questo listato si suppone di aver già a- 
perto in precedenza dieci file; naturalmente 
questa situazione è insolita poiché difficil- 
mente capiterà di aprire più di un paio di file 
alla volta. 

Quando si stampa, ad esempio, è suffi- 
ci ente apri re un solo file; può capitare, tutta- 
via. di aprire un file in lettura sul disco e di 
voler riversare il suo contenuto su carta {do- 
po aver aperto, quindi, un secondo file verso 
la stampante). Nel caso in cui, contempora- 
neamente, sì voglia elaborare il contenuto e 
riversarlo nuovamente su disco, oltre che su 
carta, il numero di file sale a tre. 

Operando con i file relativi, il numero di file 
realmente aperti sale considerevolmente 
anche se, in apparenza, risulta minore. 

Facendo girare il programma, dunque, - 
viene emessa una segnalazione di errore 
nel momento in cui si desidera aprire l'undi- 
cesimo file; sì noti bene che la riga sulla 
quale ' cade" il computer non contiene un 
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100 REM STUDIO DEGLI ERRORI N.5/3 
110 REM FILE OPEN / NOI OPEN 
120 : 

130 OPEN 1,3; REM FILE OPEN ERROR 
140 INPUT "PRIMO ADDENDO”;/ 

150 INPUT ”SECON. ADDENDO” ;Y 
160 IF X+Y-0 THEN 100 
170 PRINIttl , ”3DMMA=”X+Y: GOTD130 
180 : 

130 REM PER EDITARE ERRORI CHIUDERE 
600 REM SEMPRE UN FILE PRIMA DI 
210 REM APRIRLO, ESEMPIO (RIGA J30D 
620 REM CLOSE 1: OPEN 1,3 



errore di sintassi o di altro tipo: indica solo 
un "Too many file” che sta a ricordare, ap- 
punto, che il numero massimo consentito di 
file è stato superato. 

Per ovviare ad errori di questo tipo, ricor- 
datevi sempre di chiudere un file non appe- 
na non serve più. Se l'inconveniente doves- 
se verificarsi ancora, modificate il vostro 
programma in modo da aprire un file, com- 
piere le varie operazioni che ne hanno ri- 
chiesto i 'apertura e quindi chiuderlo PRIMA 
di aprirne un altro. In questo modo è proba- 
bile che il tempo necessario per un'elabora- 
zione aumenti ma, purtroppo, spesso non si 
può ovviare all'Inconveniente 

Gii arroti 2 e 3 

Un caso molto comune, lavorando con i fi- 
le, è quello relativo alia segnalazione di file 
non aperto ("File not open error") e di file 


già aperto ("File open error"). Ciò significa 
che untile, una volta aperto, non può essere 
aperto dna seconda volta (a meno che non 
si provveda, prima, a chiuderlo); nè è possi- 
bile, d altra parte, scrivere qualcosa su un fi- 
le non aperto; è come se voleste scrivere... 
in aria, senza aver preso un foglio di 
cartai 

Se, quindi, vi capita un errore di questo 
genere è probabile (anzi, è sicuro) che non 
abbiate digitato correttamente il listato op- 
pure che avete dimenticato di inserire una 
riga Basic. in cui comunicare al computer 
l'ordine di aprire un file 

Se fate partire con il solito Run il secondo 
programma (privo, però, della riga 130 in 
cut compare "Open 1,3") il computer si 
bloccherà subito sul primo Print dal mo- 
mento che questo comando richiede una 


Spesso 
la causa 
degli errori 
segnalati 
è da imputare 
al valore delle 
variabili 
adoperate 




100 REM STUDIO DEGLI ERRORI 6 E 7 
110 REH NOT OUTPUT / INPUT FILE 
120 REFI BATTERE CRUN 150 E RUN 1301 
130 : 

140 OPEN 1,0: REFI FILE UERSO TASTIERA 
150 PRINT#1,123 

160 REFI IF1P05SIBILE INUIARE DATI 
170 REM UERSO LA TASTIERA C DEU 1 CE :0) 
1B0 : 

1S0 OPEN 1,4: REM DATI DA STAMPANTE 
200 INPUT# 1,X 

210 REn IF1PGSSIBILE RI CEDERE DATI 
220 REM DALLA STAMPANTE fDEUICE:45 
230 REM C PREMERE RUN/STQP E RESTOREI 



Conwiodotc Cwiìputet C ub li;/45 




Errori molto 
comuni sono 
da attribuire 
all'uso troppo 
disinvolto dei 
cicli 

'Tor...A/exf' 

Read... Data 
e "Gosub... 

Return 


r 

tf 


100 REM STUDIO DELL’ERRORE N.10 
110 REM NEXT UITHOUT FDR 
120 : 

130 FDR I-l TO 5: PRIMI I 
140 INPUT ”SCR IUI " ; X$ 

150 IF X3-"FINE" THEN NEXT 
150 PRINT TAB C 10) "FRASE : " XS 
170 NEXT: REM FINE DEL CICLO 

100 PRINT CHRSC 10) "FINE PROGR . ” 

1 90 : 

000 REM CORREGGERE LA LINEA 150- 
010 IF X$“ ”F1 NE ’’ THEN 170 


preventiva apertura del file verso ìi video. 
Dopo a ver digitato la riga contenente Open, 
vedrete che il programma eseguirà la prima 
elaborazione, bloccandosi, però, a causa 
della nuova richiesta di apertura dello stes- 
so file. 

Morale: ricordatevi di non indirizzare mai 
un Goto o un Gosub verso un comando 0- 
pen. oppure provvedete sempre a chiudere 
lo stesso file prima di aprirlo. Mentre, infatti, 
è "vietato" aprire due volte lo stesso file, è 
consentito chiudere più volte un file, anche 
se è già stato chiuso (oppure non esiste 
affatto). 


Gli errori 6 e 7 

Poca attenzione meritano i segnali di erro- 
re 6 ("Noi output file") e 7 ("Noi input file”) 
che vengono segnalati tentando di inviare 


una stringa, un numero o un "qualcosa" ver- 
so una periferica abilitata solo per inviare 
dati oppure, al contrario, tentar di ricevere 
dati da una periferica costruita solo per in- 
viare dati. 

La tastiera, che nei piccoli Commodore ha 
numero di device 0, è una periferica che, 
come è intuitivo, è in grado solo di inviare 
dati ai computer e non di riceverne. L'errore 
che ne deriva, quindi, è pienamente giustifi- 
cato. Facendo partire lo stesso programma 
con Rim 200, invece, si tenta di ricevere da- 
ti dalla stampante (numero di device4) che, 
come è noto, è solo in grado di ricevere dati 
e stamparli su carta. 

Se pertanto, in altri vostri programmi, 
compare un errore del genere, controllate il 
valore del device: se questo è individuato 
da una variabile [come nei caso: Open X,Y) 
controllate !a variabile stessa e verificate la 


100 REM STUDIO DELL’ERRORE N,12 
110 REM RETURN UITHOUT GOSUB 
120 : 

130 INPUT "SCRIUI IL TUO NOME” XS 
140 GOSUB 170 
150 : 

160 REM INIZIO SUBROUTINE STAMPA 
16S REM END 

170 FOR 1=1 TO 20: PRINT TABCI) XS 
180 NEXT: RETURN 
1S0 : 

800 REM OCCORRE INSERIRE RIGA DI FINE 
810 REM PRIMA DELLE UARIE SUBROUTINE, 
820 REM PER ESEMPIO: 16S END 
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10(3 REM ESEMPI DI UARI ERRORI N.13 
110 REM OUT DF DATA 
120 : 

130 POR 1-1 TQ 12: READ AB 
140 : 

150 FRINÌ 51 DATO N. *T ;TAB(123A£: NEXT 
1G0 : 

170 REM SEMBRA CHE SIANO 1 E, MA,,. 

180 : 

130 DATA PRIMO, SECONDO TER2Q 
200 DATA QUARTO , QUINTO, SESTO , 

210 DATA SETTIMO , r DTTAUD, JI NONO , DECIMO ” 
220 DATA UNDICESIMO ,J DOD I CES I MO ” 

230 : 

240 REM INSERIRE UIRGQLA (RIGA 1903 
250 REM TOGLIERE APICI E U I RGOLA C 2103 
2G0 REM INSERIRE UIRGQLA CRIGA 2203 


corrispondenza con la periferica in og- 
getto. 


For„.Next 

Un errore motto comune, che spesso 
sembra casuale, è quello dovuto all'errata 
gestione del ciclo For...Next. 

A volte, infatti, è sufficiente un ILThen di 
troppo (o di meno) per far saltare l'ela- 
borazione. 

Digitata infatti, il programma in oggetto e 
fatelo partire con il solito Run; verrà chiesto 
di digitare un gruppo di caratteri ( Frase?' ); 
se battete una qualsiasi parola noterete che 
il programma viene portato a termine senza 
errori; questo accade facendolo partire 
nuovamente, e digitando "Fine" in qualsiasi 
posizione tranne che alla quinta domanda; 
viene segnalato un errore, invece, se alla 
quinta domanda rispondete, appunto ''Fi- 
ne". In questo caso, infatti, viene attivato il 
ciclo ILThen ma stavolta la variabile "I" ha 
già raggiunto il valore 5, il Next è stato già e- 
seguitò per l'ultima volta, il ciclo è già chiuso 
ma... viene richiesto un nuovo Next, che ge- 
nera l'errore. 

Quasi sempre questa segnalazione deriva 
dall'inserimento di un comando Next dopo 
un Thon Por evitare inconvenienti che. co- 
me abbiamo visto, sono spesso subdola- 
mente nascosti, è indispensabile non inseri- 
re mai un Next dopo un Then; meglio segui- 


re il suggerimento dell'ultima riga del listato 
di esempio. 


Gosub e Return 

Un errore relativamente semplice da indi- 
viduare è quello relativo ad un Return incon- 
trato senza aver impartito il corrispon- 
dente Gosub. 

Quasi sempre [a parte una banale dimen- 
ticanza) tale errore viene segnalato perchè 
ci si dimentica di apporre un comando End 
prima del gruppo di righe riservato alle 
subroutine. 

3 programmatori, di solito, allocano le su- 
broutìne dei Basic ' dopo" il programma 
principale ma dimenticano, molto spesso, 
che quando questo termina, in effetti.., con- 
tinua per la sua strada, incontrando le 
subroutine. 

Il programma che esamina il caso specifi- 
co dimostra in modo semplice il caso in cui 
si può manifestare in errore del genere. E' 
sufficiente, però, seguire il semplice sugge- 
rimento indicato nell'ultima riga per siste- 
mare tutta la faccenda. 


La gestione 
dei file 
richiede 
un'esperienza 
notevole che, 
tuttavia , é 
semplice da 
raggiungere 


Out of Data 

Un errore che manda in bestia \ princi- 
pianti che intendono passare ai linguaggio 
macchina è proprio "Out of Data", che vie- 
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ne segnalato ne! caso ìrt cui il numero di Da- 
ta contenuti nelle apposite righe non 
sono sufficienti 

Quasi sempre* però, il motivo di tale se- 
gnalazione è dovuto ad un’errata trascrizio- 
ne delie stesse linee: le cause più comuni 
sono la mancanza di una virgola (elemento 
separatore tra due Data), il posizionamento 
di una virgola in più* fe virgolette (") che 
spesso sono troppe (o troppo poche)* 

Esaminate con cura il listato che contiene 
tutti i cast di errore più comuni. 


lltegal Quantrty 

Questo tipo di errore, che conclude fa ras- 
segna di questo mese, è il più difficile da in- 
dividuare perchè la causa è diversa a se- 
conda del comando Basic che lo genera. 
Di solito compare se, nella riga Basic, il va- 
lore non è presente in forma esplicita, ma 
associato ad una variabile numerica- 
li programma presenta una casistica piut- 
tosto varia che segnala errore nel casd si as- 
segni un valore negativo agli argomenti di 
POke, Peek, $qr, Log e cosi via; oppile si im- 
pone un valore troppo alto a Poke, Peek, Tab 
ed altri ancora. 


Sviluppare una casistica completa è piut- 
tosto arduo: si tenga presente, però, che II- 
legaf vuol dire 'illegale, non consentito '. Se 
dovesse capitarvi, quindi, chiedete subito al 
computer il valore delle variabili che sono la 
probabile causa dell'errore. Se, ad esem- 
pio, compare in una riga in cui è pre- 
sente il comando**. 

Poke X,Sqr(V) 

...chidete il valore di X e dì V con un 
semplice*.* 

Print X;Y; Sqr(Y) 

I casi possono essere i seguenti: 

* X è negativo oppure maggiore di 
65535 

* Y è negativo 

* Sqr(Y) è un valore maggiore di 255, 

Se controllate sul libretto di istruzioni del 
vostro computer, infatti, vi accorgerete che i 
valori indicati non possono essere elaborai 
dal calcolatore. 

Dovete quindi "risalire " alle elaborazioni 
precedenti in cui una delle variabili (o en- 
trambe) ha assunto, per errore, il valore ì- 
naccettabile; ed agire di conseguenza. 
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UNA, DIECI, CENTO ROUTINE 

Programmare è facile e divertente; se , poi, esiste qualche routine 

che semplifica il lavoro, tanto meglio... 

di Alessandro Diano 


Vi sono giovanotti con meno di dirotto pri- 
mavere i quali, dal loro hobby, riescono a ti- 
rar fuori un vero e proprio stipendio che 
conferma (intelligenza (o quantomeno la 
furbizia} di un tale passatempo. 

Purtroppo però, come spesso succede, il 
lavoro di creazione di un programma risulta 
parecchio dispendioso in termini di tempo 
e di energie, per la necessità di realizzare 
subroutine di Input controllato, o di anima- 
zioni Hì-Res e simili, le quali sono magari (o 
sicuramente?} già state affrontate da perso- 
ne che, a loro volta, hanno imprecato per gli 
stessi problemi e, proprio su queste righe, 
cercano di presentarne i risultati, lasciando 
all'utente l'unica preoccupazione (peraltro 
non obbligatoria) di comprendere il perchè 
della subroutine stessa. 


Quella che segue è una raccolta di espe- 
rienze che, in quanto tale, NON è possibile 
trovare altrove a causa della loro frammen- 
tarietà che, lungi dal Tesser considerata ne- 
gativa, è realmente valida ed utile a coloro 
che intenda no far col lezione di brevi ma utili 
nozioni di programmazione. 

Queste pagine, insomma, rappresentano 
una sorta di "laboratorio informatico" ai 
quale Commodore Computer Club si sforza 
sempre più di assomigliare, 

UN BUON INPUT 

Dando per scontato che in un programma 
dì tipo professionale è d'obbligo l'impiego 
dì una routine di Input è utile puntualizzare 


Alcune Poke 
ed un paio 
di Sys possono 
realizzare veri 
e propri 
miracoli 
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Un Input 
controllato è 
piuttosto facile 
da strutturare 


urto degli impieghi migliori dell'Istruzione 
GET d regina incontrastata delle routine di In- 
put control fato. 

Se i tasti dei quali si attende la pressione 
hanno tutti codici contigui (esempio i CHR$ 
da 65 a 3G r cioè l 'intero alfabeto) if probi e- 
ma si risolve facilmente come in figura 1, 

Se, invece, fa richiesta deve prevedere, ad 
esempio, ii riconoscimento delie sole voca- 
li, di solito si ricorre alla spaghettata di 
IR..THEN per ciascuna delle possibili rispo- 
ste, mentre si potrebbe risolvere lo stesso 
problema seguendo lo schema di fig. 2. 


tervemre sulla locazione 646 relativa al co- 
lore dei caratteri) SOLO se, dopo aver im- 
partito un comando di Print del colore def 
quale si desidera il cursore durante l'Input, 
si impartisce un CR$(1 47} per cancellare lo 
schermo e porre così if colore scelto come 
guelfo corrente. 

À questo punto potranno essere adopera- 
ti altri colorì, ma non un CHfi$(147): basta 
che, durante l'Input, si modifichi il colore 
con quello prescelto all'Inìzio, oppure, mol- 
to più semplicemente, adoperare la Poke 
207,0, come raccomandato, che funziona. 


10 GEI A$; IF A$<”A” OR A$> "2” TMEN 10 
E0 DN ASCCA5n~G4 GOTO E s : E1 , IC 1 , 

(Figura 1) 


31 valore 5 presente in linea 10 indica la 
lunghezza della stringa inserita nella funzio- 
ne MI D$ (infatti "ÀEfOU" è lunga 5 caratte- 
ri), mentre le vocali tra parentesi in linea 20 
andranno sostituite con i numeri di linea dai 
quali si vuole che il programma prosegua se 
vengono premuti i tasti JJ A Ji , "E", 'V', "0", 
oppure "U ", 

Sempre consigliabile, inoltre, fuso delle 
Poke che abilitano un cursore artificiale du- 
rante il Gel per le quali, ancora una volta, si 
riporta il programma di figura 3, stavolta 
comprensivo di TUTTE le Poke richieste. 

Qui di seguito è presente il significato del- 
le varie Poke: 

* Poke 204,0 , Abilita if lampeggio del 
falso cursore 

* Poke 205,20 . Regola la temporizzazione 
del lampeggio 

* Poke 207,0 . Imposta il cursore su "lam- 
peggio". ATTENZIONE! E r importante porre 
questa Poke tra il Get e fTF„JHEN per evita- 
re che, durante l'Input il cursore cambi di 
colore, assumendo quello corrispondente 
all'ultimo CHR$(1 47) impartito. In altri ter- 
mini tale Poke può essere evitata (senza in- 


indi pendentemente da quello corrente, 
qualunque colore venga assegnato al cur- 
sore in fase di Input, 

* Poke 204,1, Disabilita il lampeggio del 
cursore 

* Print CHR$(32). Stampa un carattere vuo- 
to per eliminare l'eventuale spazio in rever- 
se lasciato sulfo schermo dal falso cur- 
sore. 

Per completare la professionalità dell'In- 
put è inoltre consigliabile la Poke 1 98,0 pri- 
ma di ogni Get o, ancora meglio, fa routine 
di figura 4 che ha il pregio di essere compa- 
tibile con Tutti i Commodore. 

Ci si riferisce, chiaramente, alla linea nu- 
mero 10 che "svuota" il buffer di tastiera da 
tutte le pressioni di tasti precedenti (volute 
od accidentali che siano) e che può benissi- 
mo essere completata da una successiva li- 
nea di Return che ne consenta l'uso con un 
semplice Gosub, 

Un'altra considerazione, particolarmente 
preziosa, è quella di impedire al program- 
ma di cacciarsi nei guai se qualche utente 
maligno cerca di chiedere dati da periferi- 
che non connesse, allo scopo di farlo impai- 


10 GET AS: 

: 

FGR B=1 

TO 5: JF,AS-MIDSC"AEIGU",B 1 1) THEN A-B + l 

G0 NEXT B: 

ON A 

GOTO 10, 

Cftf.CED.Cn.CDa.CUD 

(Figura E!) 







lare. Premesso che neiri/O la gestione erro- 
ri dovessero totale, è doveroso far girare il 
programma con la tastiera compì età mente 
disabilitata (oltre* chiaramente, al Run/Stop 
e Restore, Reset eccetera), servendosi di li- 
na Poke 649 r 0 posta in una delle prime li- 
nee, ed agendo, come indicato in figura 5 P 
quando serve un ingresso dati 
In pratica si abilita la tastiera solamente 
quando è necessario; ai limite, nella linea 
1 0 , se si attende un solo carattere si può a ri- 


modo diretto, può essere inserito nel ciclo 
di Por... Read,., Next per rivelare la linea per- 
corsa dal S.O. durante lesecuzione di 
Read, 


C'E' SPAZIO IN MEMORIA? 

Il comando Print FRE(O) serve per fornire 
all'utente un'indicazione della memoria Ba- 
sic lìbera rimasta a disposizione, anche se è 


Ecco come 
individuare la 
riga Data 
appena 
esaminata dal 
computer 


10 FRINÌ "Scelta? POKE 204,0; POKE 205,20: PQKE 190,0 

20 GEI A3: POKE 207,0: IF A$-”” THEN 20 
30 IF A5CC A$)<> 13 THEN PRINT A$ ; : GGTG 20 
40 POKE 204,1; PRINT CHRSC32) 


(Figura 3D 


che ricorrere ad una Poke 649,1 : così fa- 
cendosi evita che una piccola distrazione in 
fase di previsione errori non rovini un buon 
lavoro di programmazione. 


DATA ERROR? NO GRAZIE! 

Nelle mappe di memoria per il Commo- 
dore 64 r si legge che le locazioni 63 ($3F) e 
04 ($40) contengono il numero della linea 
Data corrente. 

La faccenda può risultare utile in svariate 
situazioni; una delle più tipiche è la seguen- 
te: durante una lettura di Data, ìi computer 
può segnalare un "lllegal quantity errar" 
nella linea... 

ForA=49t 52to 50000: Read B: Poke A, B: 
Next A 

E' chiaro che Terrore sta nella variabile B 
che, molto probabilmente, conterrà un va- 
lore "illegale" che, nei caso della Poke, sarà 
maggiore di 255: ma quaie linea Data con- 
tiene tale valore? 

La risposta sarà fornita dai comando... 
Print 256 * Peek(64) + Peek{63) 

,JI quale, sebbene introdotto in tal caso in 







Stampare un 
messaggio in 
l*m. è facile 
quasi come 
in Basic 



spesso più utile sapere quanto spazio il pro- 
gramma occupa,, Onde evitare risposte di 
valori negativi, è consigliabile la seguente 
sintassi del comando: 

Print FRE(0)+65536 per Ila memoria rima- 
sta libera; 

Print -FRE(G)-26625 per fa memoria occu- 
pata dal programma 

CONTRO IL LOAD ERROR 

Se si è affezionati utenti def registratore a 
cassette, si avrà anche una certa familiarità 
con l'antipatico messaggio di "Load errori'. 

Questo, comunque, può essere ignorato se r 
alla ricomparsa dei cursore, dando un LIST 
non si nota alcuna "sporcizia" nef listato: se 
questo appare perfettamente integro, si 
può introdurre in forma diretta il co- 
mando: 

Poke 45,Peek(831): Poke 46,Peek(832): SCREEN EDITOR 

Soprattutto nella schermata di presenta- 
zione di un programma si sente la necessità 
di disporre di funzioni particolari che per- 
mettano la manipolazione delie singole li- 
nee dello schermo, allo scopo di inserire 
qualche novità di visualizzazione. Se oppor- 
tunamente combinate, fe seguenti istruzioni 
possono davvero contribuire affa creazione 
di effetti altrimenti irrealizzabili dai consueti 
cicli Far / Next; 


FUNZIONE 

PORTA 1 

PORTA E 


Alto 

t* ^ ii 

Spazio + 

FI 

Basso 

Freccia a Sx , 

Spazio + 


Destra 

jj ^ fi 

Spazio + 

"B” 

Sinistra 

Control 

Spazio + 

"C JI 

Fuoco 

Spazio 

Spazio + 

”rr 

CFigura 6) 





10 P DICE 849,10 

80 C input richiesto^ 

30 P DKE 649,0 


C Figura 5) 


La stessa sequenza di comandi viene im- 
piegata per caricare un programma in metà 
tempo, schiacciando if Run/Stop a metà 
del carica mento, a patto, ovviamente, di sa- 
perlo fin dall'inizio, e digitando, appunto, 
quanto sopra. Può addirittura essere, inseri- 
to come prima linea di un programma, qua- 
le forma di protezione da un eventuale 
Load errori'. Se il LOAD avviene da disco, 
chiaramente, quanto esposto sopra NON ri- 
sulta essere assolute mente applicabile, 


L 'ALTER-EGO DEL JOYSTICK 

Se non possedete il joy potete usare la ta- 
bella di equivalenza indicata in figura 6 che, 
tuttavia, non sempre è valida con i program- 
mi commerciali. 
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! 10130 

40 



FHA 


Salva 1 " accumula tara nello stack 

1031 

sa 



IXA 


Trasferisce il registro X nell ^accumulatore 

1002 

4B 



PHA 


Salva il registro X nello stack 

1003 

3B 



TYA 


Trasferisce il registro Y nell'accumulatore; 

1004 

HB 



PHA 


Salva il registro Y nella stack 

1005 

A0 

00 


LEY 

#£00 

Y-0 

1007 

SA 



TSX 


Capi a il punta torà di Stack nel registro X 

1000 

FE 

04 

01 

INC 

£0104, X 

Incrementa il byte basso dall'indirizzo di RTS 

1008 

E0 

03 


ENE 

£1010 

Salta se non vi e‘ cvarflouj 

1 1000 

FE 

05 

01 

INC 

£0105 , X 

Incrementa il byta alto del 1 ’ indirizzo di RTS 

1010 

ED 

04 

01 

LDA 

£0104, X 

Carica il byte basso dell'indirizzo di RTS 

1013 

65 

35 


STA 

£35 

Lo pone in pagina zero 

1015 

BO 

05 

01 

LEA 

£0105, X 

Carica il byte alto dell'indirizzo di RIS 

1019 

65 

36 


STA 

£36 

Lo pone in pagina zero 

1B1A 

B1 

35 


LDA 

C£35?,Y 

Carica il byte '‘puntata" da £35/£36 

1 101C 

F0 

05 

1 

BEQ 

£1023 

Esce se è' uguale a zero 

101E 

20 

02 

FF 

JSR 

SFFD2 

Altrimenti lo invia al corrente devine d’output 

1021 

90 

E4 


BCC 

£1007 

Se non vi sano errori prosegue col prossimo carattere 

1023 

66 



PLA 


Richiama il valore del registra Y * 

1024 

A8 



TAY 


La ripristina 

1025 

60 



PLA 


Richiama il valore del registro X 

1025 

AA 



TflX 


Lo ripristina 

1027 

GB 



PLA 


Richiama il valore del 1 1 accumulatore 

1 028 

60 



RTS 


Termino della routine, ritorna al programma 







principale 

£ Figura 

l'ì 






* Poke 781 ,n: SYS 50903 cancella il conte- 
nuto della sola riga video "n" lasciando im- 
mutate le altre. 

* SYS 59626 trasferisce il contenuto di cia- 
scuna riga in quella immediatamente supe- 
riore, "scrollando" in pratica il video verso 
l'alto di una posiziona 

Esiste anche la possibilità di fare copie di 
linee in maniera ancor più generale: se LI è 
la linea da copiare ed L2 è la linea nella qua- 
le dev'essere copiata LI , è possibile adope- 
rare le seguenti istruzioni: 


ro dei caratteri da stampare e si opera una 
serie di LDA indicizzati seguiti da altrettanti 
JSR alla mitica subroutrne di CHROUT po- 
sta a $FFD2. 

Più volte è stato riproposto il problema di 
disporre di una JSR che equivalesse ad un 
comando di Print, nel senso che stampasse 
i caratteri successivi la JSR stessa, ed evi- 
dentemente la questione è arrivata sino alia 
stessa Commodore dal momento che le 
macchine ad otto bit successive ai C/64, 
tra le altre novità, presentano, nella Jump 


10 Poke 781X1: SYS 59888: Poke 172, 
Peek(6Q656+L2) 

20 Poke 780,Peek[21 6+L2): SYS 59848 

La faccenda è di chiara derivazione As- 
sembla come rivelano le due Poke relative 
alle locazioni 780 e 781 che interessano, ri- 
spettiva mente, Laccumulatore ed il regi- 
stro X. 


PRINT IN ASSEMBLY 

fn l.m. la stampa di messaggi non è altret- 
tanto immediata corno in Basic, dove h^Xù 
far seguire all'apposita istruzione (Print) l'in- 
sieme dei caratteri da visualizzare: solita- 
mente si carica uno dei registri con il nume- 
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Jump Tabls 

C/1E & Plus/4 BFF4F 
Commodore 12B SFF7D 


CFigura 8) 


Table, anche un JMP d'accesso afla routine 
di PRIMM la cui funzione è proprio quella ri- 
chiesta: invia alia periferica d'uscita corren- 
te (la numero tra dì default corrispondente 
al video) i valori che seguono la JSR sino a 
trovare uno zero. 

I vantaggi sono evidenti: non è necessario 
destreggiarsi tra LDX, INX e compagnia va- 
ria, ma è sufficiente un semplice JSR 
PR I MM , seguito dalle scritte volute, conclu- 
se da un byte nullo, dopo ii quale riprende i! 
disassemblato del l'utente. 

Tra gli svantaggi, però, si nota ì 'obbligo di 
traslare l'intero programma in caso dì modi- 
fica delle scritte (mentre nel metodo tradi- 
zione! e lo si poteva evitare posizionandole 
in zone differenti da quella del programma) 
e la scarsa leggibilità che contraddistingue 
un disassemblato facente uso della 
PRIMM. 

In ogni caso è notevole la comodità che u- 
na tale routine consente di avere nella ge- 
stione dell'output su video e si ritiene oppor- 
tuno fornire il disassemblato della versione 
ottimizzata (con lievi modifiche) tratta dal 
S.G. del C/1 28; quella de! C/1 6 e Plus/4, 
pur fornendo le medesime prestazioni, è in- 
fatti più funga e confusa a causa della pre- 
senza di inutili LDX ed INX che sono infatti 
stati eliminati nella nuova versione, sostituiti 


Inizia routine 

SFBDB 

$FA17 


dall'incremento diretto del valore nello 
stack {INC $1 04,X). 

La preziosa routine, con i relativi com- 
menti, è rappresentata dalla figura 7. ^ 

Indubbiamente i signori Bowen, Ertwine e 
Ryan (autori delloriginale) hanno creato Li- 
na routine semplice quanto potente che ri- 
sulta essere pulita da sfronzofì inutili, Due 
solamente le possibili indicazioni: il punta- 
tore scelto in pagina zero ($35/ $36) viene 
impiegato, nel Commodore 64, per funzioni 
di utilità inerenti proprio le stringhe ed è si- 
curamente meno sfruttato dei suoi colleghi 
$FB/$FC e $FD/$FE i quali, di solito, in un 
programma Assembly sono sempre oberati 
di lavoro. 

La seconda osservazione riguarda la ca- 
ratteristica di rriocabflità della routine poi- 
ché è possibile un suo impiego a partire da 
una locazione diversa (da $1000 nell'e- 
sempio riportato) operando con un banale 
comando di Transfer senza problema 
alcuno. 

Chi possiede il C/1 28 (oppure il C/16 o 
Plus/4) può usare il Monitor incorporato 
per esaminare la ROM del computer per 
conoscere la PRIMM che i rispettivi S.O, 
hanno già implementata (figura 8). 

Alcune operazioni importanti del C/64 
sono riportate nella figura 9, relativa alle Po- 


Inizio della 

pagina grafica: 

POKE 53E7B, CPEEKC53E72} 

AND E40) OR N 


Posizione 

della Pag.Graf* 

Calore di N 

Decimale 

Esadecimale 

0 

0 

$0000 

B 

019B 

$2000 

CFigura 8J 
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Abilita la pagina grafica standard: 
POKE 53265 , PEEKC 53265) , OR 32 

Abilita la pagina grafica multicolore: 

PDKE 53265, PEEKC53265) OR 32 
POKE 53670, PEEKC53270) OR 16 

Disabilita la pagina grafica standard: 
POKE 5326S , FEEKC 53265) AND 223 


Disabilita la pagina grafica multicolore: 

PDKE 53265 * PEEKC 53265) AND 223 
PDKE 53270 , PEEKC53270) AND 239 


Seleziona il banco video: 

POKE 56576, CFEEKC56576) AND 2521 OR N 


Malora di N 
0 
1 
2 
3 


Nr é Banco 
3 

e 

i 

0 


Indirizzo esa 
$0000 
$6000 
$4000 
$0000 


(Figura 10) 


ke per la selezione della pagina grafica al- 
llnterno di uno dei quattro banchi se- 
lezione bili. 

La figura 10, invece, seleziona uno dei 4 
banchi video disponibili. 

La figura 1 1 f relativa alia mappa dei carat 
teri, non ha bisogno di commenti, e così pu- 
re la 1 2, relativa alla selezione della memo- 
ria di schermo all'interno dei 1 6k "visti" dal 
chip video. 

Alcune locazioni di particolare interesse 
sono riportate qui di seguto: 


1 97 Lettura della tastiera 
646 Colore dei caratteri 

53280 Colore della cornice 

53281 Colore dello sfondo 
54297 Lettura della paddle 1 
154298 Lettura della paddfe 2 

56320 Lettura joystick 1 e pulsante 
paddie 

56321 Lettura joystick 2 e pulsante 
paddle 

56325 Velocità del cursore {0= veloce) 

In figura 1 3» infine, riportiamo alcune Poke 
di più frequente impiego. 
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LINGUAGGIO MACCHINA 


fragile 


PKA<S|L 


Fi ZAGl te 


Sfruttiamo la velocità supersonica dell’Assembly per disporre, 
anche nei nostri programmi Basic, di videate in tempo reaie 


di Domenico Pavone 


E ' tacite 
imparare il l>m. 
soprattutto 
utilizzando le 
varie istruzioni 
in diverse 
applicazioni 


Nella programmazione in Basic, uno degli 
aspetti più ardui da gestire è senza dubbio 
quello che riguarda il trattamento, e quindi 
anche il trasferimento, di vaste aree di 
memoria. 

Questo non perchè il problema presenti 
grosse difficoltà teoriche: sappiamo tutti 
che una manciata di Poke, inserita in un ci- 
clo For^Nexi può fare miracoli; rna la len- 
tezza del Basic impedisce rapidità sod- 
disfacenti. 

Spesso qua le he secondo di attesa può es- 
sere giustificato in applicazioni senza prete- 
se estetiche, ma è anche vero che talvolta il 
Basic diventa improponibile, e comunque 
i lutine ho Ionia ha Jiiur ilo i juniyùi labile alici 
ficacia delfAssembly. 

Per non restare sui vago, prendiamo in 
considerazione la manipolazione di intere 


schermate grafiche, limitandoci per ora a 
quelle in bassa risoluzione; owero a quell'a- 
rea di memoria del C/64 predisposta a vi- 
sualizzare sullo schermo tutto ciò che si di- 
gita alla tastiera. 

Questo consentirà di avvicinarsi ulterior* 
mente alle tecniche di programmazione in 
Assembly, prendendo confidenza con alcu- 
ni dei più comuni codici mnemonici di que- 
sto linguàggio. 


Come procedere 


Vediamo, prima di tutto, di definì re chiara- 
mente che cosa ci piupumumu di fai a 
Com r è noto, il C/64 consente di vtsualiz- 
zaresullo schermo 40x25 = 1000 caratte- 
ri, per cui esiste in memoria un'area adibita 
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Un qualsiasi 
Monitor l.m. è 
utilizzabile per 
disassemblare 
la routine 
proposta 


3 tate scopo cbe r per forza di cose, sarà 
composta dì 1000 locazioni di memoria. 
Altrettanto noto è che tali locazioni sono 
quelle comprese da 1024 a 2023, e che, 
"pokandovi" opportuni valori numerici, 
compaiono lettere, simboli, eccetera. 

Invertendo il procedimento, se si digita Li- 
na serie di caratteri alfenumerici o semigra- 
fici (= guelfi ottenibili premendo SHIFTo il 
tasto Commodore), i loro equivalenti codici 
di schermo possono essere "estratti" dalla 
suddetta area di memoria mediante delle 
comuni Peek, 

Date queste (scontate) premesse, suppo- 
niamo ora di volere che un nostro program- 
ma, in uno o più momenti della sua esecu- 
zione, mostri una certa vi dea la molto com- 
plessa, magari un "tanta messaggio" di 
copyright col nostro nome ben contornato 
da cuorìcini, linee e pallini vari che riempio- 
no tutto io schermo. 


Scartata r ipotesi di imbottire il program- 
ma con centinaia di "Print" diverse, un me- 
todo più pratico potrebbe essere sintetizza- 
to così: 

* Preparare una schermata, con tutta cal- 
ma, ù sfruttando le facilitazioni fornite daf 
normale editor (uso del cursore, del de- 
lete, ecc.). 

* Leggere, tramite 1000 Peek, il contenuto 
delle locazioni di memoria da 1024 a 
2023 r e depositarle mediante Poke in un'a- 
rea di memoria "tranquilla", come quella 
presente da 491 52 in poi, o che non subi- 
sca interferenze dal Basic. 

* Ogni qual volta si vuole fare apparire la 
schermata, che rimane inalterata, si proce- 
de in senso inverso rispetto alla seconda fa- 
se, leggendo le 1000 locazioni da 491 52 a 
50151 e pokandole nella solita area 
video. 


CARTA D'IDENTITÀ' 


Registro: ACCUMULATORE 
Stato di famiglia: 65XX 
Residenza abituale: CPU 
Dimensioni: 8 BIT (1 BYTE:) 

Professione: Utilizzando gli opportuni codici dell Assembly, è 
possibile effettuare sul suo contenuto svariate operazioni, che 
vanno dal semplice "scaricamento" in una ceda locazione di 
memoria (STA), fino all'esame dei suoi sìngoli bit. Per sfruttare 
appieno le possibilità del registro accumulatore, è comunque 
necessario applicarsi con costanza nel rapprendi mento dell’ 
Assembly. 

Segni particolari: è l'unità interna della CPU più versatile nella 
manipolazione dei dati. 

Caratteristiche fisiche: trattandosi dì una struttura ad 8 bit, al 
suo interno possono essere immagazzinati solo valori compresi 
tra 0 e 255. A differenza dei suoi cugini "X ed "Y", è fisicamente 
connesso a 13 unità di calcolo del microprocessore, la ALU (Unità 
Logico Aritmetica)!? il che consente di effettuare, sul valore in es- 
so immagazzinato, operazioni di somma (ADC) e sottrazione 
(SBC): il risultato di tali operazioni viene depositato nell' Accu- 
mulatore stesso, sostituendosi al dato prima contenuto, che vie- 
ne quindi perso irrimediabilmente. 
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CARTA D'IDENTITÀ' 

Registri: X ed Y 
Residenza: CPU 
Dimensioni: 3 BJT (1 BYTE) 

Stato di famiglia: entrambi i registri possono rapportarsi diret- 
tamente con l'Accumulatore mediante istruzioni che consento- 
no un velocissimo trasferimento del loro contenuto da e verso 
quel registro. Per esempio, TXA copierà nell'accumulatore il 
contenuto di X, mentre TAX compirà il lavoro opposto (lo stesso 
vale per TYA e TAY, che riguarderanno il registro Y). Non esiste, 
nel set dì istruzioni del 651 0, un codice di trasferimento diretto 
tra X e Y. 

Professione: di impiego praticamente analogo a quello del- 
l'accumulatore, vengono per lo più utilizzati per memorizzazioni 
temporanee di dati ed indicizzazioni varie. 

Caratteristiche fisiche: come I Accumulatore, possono esse- 
re "caricati'' (LDX, IDY) con dati numerici comprasi tra 0 e 255, 
sui quali però si può agire direttamente solo incrementandone o 
decrementandone il valore di una unità [INX, DEX, INY, DEY). 
Questa peculiarità viene di solito sfruttata utilizzando i due regi- 
stri come contatori per cicli iterativi tipo il For...Next dei 
Basic. 


L 'altissima 
velocità 
operativa del 
t.m. pone in 
secondo piano 
fa lentezza del 
Basic 


Come anticipato all'inizio, si tratta sempli- 
cemente di trasferire una porzione di me- 
moria da una zona ad un'altra. Ma andiamo 
a vedere in concreto come lavora il nostro 
computer, cominciando col dare un'oc- 
chiata al listato 1 , da digitare e salvare su di- 
sco o su nastro. 


In Basic 


dopo un'attesa dì parecchi secondi, il pro- 
gramma continuerà Ea sua esecuzione u- 
scendo dall'istruzione di linea 55. Una ulte- 
riore facilitazione potrebbe venirvi dalia ri- 
petizione del tasto premuto, che è possibile 
attivare aggiungendo, alla linea 45, il co- 
mando Poke 650,1 28. 

Se il vostro estro creativo non ha voglia di 
emergere, potete cancellare le righe in que- 
stione ed utilizzare una linea tipo... 


Le prime righe del programma [40 - 60) 
sono, per così dire, un optional, in quanto si 
limitano a darvi una mano per creare una 
schermata personalizzata, ricorrendo a un 
vecchio trucco Basic, spesso usalo per non 
far apparire il punto interrogativo quando si 
usa l'istruzione INPUT. In pratica, dopo il 
RUN, potrete disegnare o scrivere (nonché 
cancellare) sullo schermo tutto ciò che vo- 
lete, badando solo a non usare il tasto Re- 
turn, se non per uscire da questa fase, che 
potremmo definire di "mini editing”, 

Alla pressione del tasto Return, infatti, e 


60 Por X= 1 024 To 2023: Poke X,80: 
Next 

Con le nghe di istruzioni 80 e 85 si attua il 
trasferimento vero e proprio dell'area video 
copiandola nelle locazioni da 491 52 in poi 
mentre con le linee 1 30 e 1 35 sì effettua il 
compito inverso. 

Mandando in esecuzione il programma, e 
premendo un tasto dopo la comparsa delia 
relativa segnalazione, potrete constatare 
come alla sua notevole semplicità non cor- 
risponda una effettiva praticità d'uso, a cau- 


Commodore Computer Club - XV i s/59 



B r sufficiente 
cambiare 

$ byte di 
" puntamento " 
per trasferire 
su video una 
qualsiasi 
porzione di 
1000 byte 
dì memoria 


sa della notevole lentezza con cui avviene II 
trasferimento, chiaramente percepibile nel- 
la fase di "ritorno" dell'immagine me- 
morizzata. 

Se, però, affidiamo questo compito ad u- 
na; routine in linguaggio macchina, ecco 
che i vantaggi di un simile modo di proce- 
dere diventeranno palesi, e tali da giustifi- 
carne ['impiego in più di una applica- 
zione. 


Un fulmine chiamato 
Assembfy 

Come ormai dovreste sapere, ii primo 
passo per sfruttare Je reali capacità di ela- 
borazione del C/64 consiste nella creazio- 
ne e allocazione in memoria di una routine 
che operi in linguaggio macchina, attivabile 
poi da Basic tramite la SYS opportuna. 

Per raggiungere lo scopo, cominciate col 
copiare tl breve listato 2, badando a non 
commettere errori nella datazione delie li- 
nee Data. Questo tipo di programmi vengo- 
no di solito definiti col termine "caricaton 
Basic" per fa funzione che essi svolgono, 
quella appunto di "caricare" in memoria il 
codice macchina (numerico) di una routine 
Assembly: nel nostro caso, la routine di tra- 
sferimento illustrata dal disassemblato, che 


potete vedere a parte, e che esamineremo 
dettagliatamente tra breve. 

Impartite il fìUN e, se tutto è in ordine (in 
caso contrario apparirà una segnalazione 
di errore), ricomparirà il solito READY e 
sembrerà (attenzione; SEMBRERÀ') che 
nulla sia accaduto. Il programma LM, inve- 
ce, è ora allocato in memoria nelle locazioni 
che vanno da 501 76 in poi, in modo da non 
interferire con l'area che verrà usata come 
deposito (buffer) per la copia della nostra 
schermata (locazioni da 49152 a 50151), 

Ora. senza spegnere il computer, ricarica- 
te il programma dei listato 1 e modificatelo 
in maniera che risulti uguale al listato 3 (o 
digitatelo ex novo). Salvate anche questo, e 
finalmente attivatelo col solito RUN, 

Stavolta, dopo aver creato la schermata, 
la segnalazione di trasferimento avvenuto 
apparirà quasi contemporaneamente alla 
pressione del tasto Return, cosi come la ri- 
comparsa dell'immagine "archiviata". Que- 
sta, tra ! altro, può essere richiamata tutte le 
volte che si vuole; provate infatti a digitare 
RUN 1 30 (oppure: Goto 1 30), e la vedrete 
riapparire in un baleno. Se non si alterano le 
locazioni da 491 52 in poi con Poke varie, la 
schermata (e il programma LM) rimarrà a 
vostra disposizione fino allo spegnimento 
del computer, resistendo anche a even- 
tuali reset 
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Come funziona 

Non ci resta che esaminare come le routi- 
ne di trasferimento dell'area video svolga ii 
suo compito. 

Facendo riferimento al disassemblato in 
figura, seguiamone il flusso operativo, istru- 
zione per istruzione. 

Le prime righe (13 - 15] costituiscono la 
fase di inizializzaztone, in cui si assegnano 
ad alcune etichette valori precisi, in modo 
che, in seguito, iassembfer sappia "ricono- 
scerle”, PÀRT (= partenza) corrisponderà 
quindi alla locazione 1 024 ([ inizio dell'area 
video) e ARR (= arrivo) a 49152 (inizio 
de! buffer). 

Con la riga 1 5 si specifica, tramite il sim- 
bolo "*= r \ la locazione iniziale in cui si in- 
tende allocare la routine, in questo caso da 
501 76 in poi. 

Ultimati i preparativi, inizia la vera e pro- 
pria esecuzione, che con le linee da 1 7 a 1 9 
"poka" il valore 0 in un non meglio (per ora) 
precisato VID+1 e BUF+ 1 . E r questo il no- 
do cruciale da capire, per cui fermiamoci 
per approfondire la correla zinne esistente 
tra r codici mnemonici ed i [oro corrispettivi 
numerici, vaie a dire il codice LM. 

Scorrendo il disassamblato vediamo che 


ie etichette VID e BUF si trovano alle righe 
28 e 29, le quali effettuano il vero e proprio 
trasferimento, caricando in accumulatore il 
contenuto della locazione di partenza (PAR) 
e copiandolo nella locazione di arrivo 
(ARR). Per capire bene cosa identificano 
VÈD+1 e BUF-f-1 , fate ricorso all uso di un 
qualsiasi monitor, naturalmente dopo aver 
allocato in memoria la routine LM, 

Supponendo di utilizzare l'ottimo "Macro 
Assembler' Commodore, attivate il pro- 
gramma 2: caricate quindi il Monitor 
$8000 (contenuto nel dischetto originale) e 
attivatelo con SYS 32768. Digitate ora,,, 

D C400 C429 

...che sta per: Disassembla (D) le locazioni 
da 501 76 [esadec,= C4GG) a 501 25 (esa- 
dec.= C429), 

Vedrete apparire le stesse istruzioni del di- 
sassemblato MacroAssembìer, ma stavolta 
in un formato privo di etichette, sostituite 
negli operandi dai relativi indirizzi, e con il 
reale posizionamento della routine al posto 
dei numeri di linea. 

In particolare, quelle che erano le righe 28 
e 29 appariranno ora nel modo se- 
guente: 

C41 3 AD 00 04 LDA $0400 
C4 1 6 8D 00 CO STA $CQQ0 

Il primo valore (C41 3 = dee, 501 95) indi- 
ca, in osadecimale, la posizione in memoria 
dell'istruzione LDA, e quindi il reale indirizzo 
dell'etichetta VID, così come C41 6 (dee, ™ 
50198) corrisponderà a BUF, I tre valori 
che seguono identifica no nellordine: l'istru- 
zione (1 byte) e l'indirizzo. Quest'ultimo, vie- 
ne immagazzinato in memoria ne[ formato 
byte basso / byte alto, per cui 00 04 corri- 
sponderà all'Indirizzo 0400 (dec= 1 024) e 
00 CO a C000 (dee 49152). 

In pratica, VtD+1 corrisponde alla loca- 
zione 501 96, e quindi ai byte basso dellln- 
dirizzo dì partenza, mentre VID+ 2 ne indi- 
cherà il byte alto. Lo stesso vale ovviamente 
per BUF+1 e BUFH-2. 

Chiusa questa parentesi, torniamo al no- 
stro disassembiato. 

Le righe da 20 a 25 sfruttano t registri 
"contatori” X ed Y per creare un ciclo itera- 
tivo cho ripeta 1 000 volle f istruzione di tra- 
sferimento di una locazione. Dato che infat- 
ti non è possibile caricare in essi un valore 
maggiore di 2 55, si dee rementa il registro 


// registro X 

rappresenta un 

validissimo 

contatore 

piuttosto 

versatile 
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X' per 250 volte finché non è eguale a ze- 
ro, e quello "Y" quattro volta per cui 
250x4-1000, 

L'Istruzione 8NE (Branch if Not Equal) in- 
dica un sa lto condizionato, e va interpretata 
cosi: "Se l'ultima operazione svolta non ha 
dato come risultato 0, allora salta all'Indiriz- 
zo (nel nostro caso specificato da una fa bel) 
indicato dalLoperando, altrimenti prosegui 
con le successiva istruzione’'. 

Ogni volta che viene effettuato un trasferi- 
mento, occorre ovviamente incrementare 
l'indirizzo di partenza e di arrivo, e di ciò se 
ne occupa no le linee da 31 a 36, incremen- 
tandone il byte basso (VID+1 e BUF+1) fin- 
ché è diverso da zero, cioè finché non rag- 
; giunge il valore 255. altrimenti incrementa 
il byte alto (VfD+2 e BUF+2). A questo pro- 
posito è opportuno ricordare che, in As- 
sembla incrementando oltre 255 if valore 
di un registro (o di una locazione), si torna al 
valore 0, così come decrementando 0 si 
torna a 255, 


L'istruzione di riga 36 (JMP - Jump] è in 
tutto e per tutto identica ai GOTO dei Basic, 
mentre RTS (= ReTurn from Subroutine) di 
linea 26 consente, a operazioni ultimate, di 
tornare al Basic, 

Sulla base di queste precisazioni, è possì- 
bile ora capire come fa routine possa agire 
sia per immagazzinare una schermata, che 
per riposìzionarla nella normale area video: 
è sufficiente, infatti, invertire i valori di PARI 
e ARR per mutare Ja direzione del trasferi- 
mento, ed è proprio questo il compito delie 
Poke che appaiono nel listato 3 (righe 85 e 
130) prima della SYS che attiva la routine 
IM + 

Non resta da aggiungere che quello illu- 
strato non è che uno dei modi possibili per 
trasferire vaste aree di memoria da una zo- 
na all'altra. Sfruttando appieno le capacità 
del Macro Assembler, e con una certa co- 
stanza di applicazione, già da una breve 
routine come questa è possibile tirarne fuori 
gii usi più disparati, limitati solo da If 'inventi- 
va del programmatore. 

E qui entrate in balio voi. 


10 REM — 

15 REM LISTATO 1 

20 REM ■ 

25 : 

30 REM *** EDITOR SCHERMATA *** 
35 : 

40 PRINTCHRSC147) : PRINT "CREA UNA”; 
45 PRINT” U IDEATA E PREMI RETURN" ’ 

50 OPEN1.0: REM > APRE FILE 5U 

55 INPUT#1 , A3>; REM ~> PERIFERICA 0 

G0 CLDSE1: REM > (TASTIERA!) 

55 : 

70 REM *** SCHERMO IN BUFFER *** 
75 : 

50 FORX-0TO933 

B5 PGKE491 5R+X , PEEK ( 10B4+X ) : NEXT 
90 PRINTCHRSC 147) 

35 PRINT "SCHERMATA MEMORIZZATA" 
100 PR I NT : PR INT , ”PREM I UN TASTO ” ; 
105 PRINT "PER RICARICARLA” 

110 GETXS: IFX$=””THEN110 
115 : 

1£0 REM,,*** BUFFER IN SCHERMO *** 
IBS : 

130 PR INTCHRffiC 147 ) : FORX-0TO9B9 
135 POKE10S4+X , PEEKC4915B+X) : NEXT 
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10 REM 

20 REM LISTATO 2 

30 REM 

35 ; 

40 FORX-0TD41: READA:B“B+A 
50 POKE 50176+X , A : NEXT 
60 IFB-56H6THENEND 
70 PRINT”ERRORE NEI DATA!” 

75 : 

110 DATA 163 , 000 , 141 , 020, 196 
1S0 DATA 141 ,023, 136, 160,004 
130 DATA IBP, £51,205, 208, 004 
135 DATA 136,200,248,096,173 
140 DATA 000,004,141,000,192 
150 DATA 238,020,196,238,023 
155 DATA 136, 20Q, 235, 238,021 
160 DATA 136,238,024,136,076 
165 DATA 012,136 






10 REfl 

15 REM LISTATO 3 

20 REM 

25 : 

30 REM *** EDITOR SCHERMATA *** 
35 : 

40 PRINTCHRSC147) : FRINT”CREA UNA”- 
45 PRINT” UIDEATA E PREMI RETURN’*’ 

50 OPEN1.0; REM > APRE FILE SU 

55 INPUT# 1 , A$ : REM -> PERIFERICA 0 

60 CLOSE1 : REM > (TASTIERA) 

65 : 

70 REM *** SCHERMO IN BUFFER **+ 
75 : 

85 POKE50137 , 4 ; POKE50200 , 132 
30 5YS50176: PRINTCHRSC147) 

35 PRINT”5CHERMATA MEMORIZZATA” 
100 PRINT : PRINT”PREMI UN TASTO 
105 PRINT”PER RICARICARLA" 

110 6ETXS: IFXS-” "THEN110 
115 : 

120 REM »«•* BUFFER IN SCHERMO *+* 
125 : 

130 POKE50197, 132: POKE50200 4 
135 SYS50176 
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DISASSEMBLATO MACROASSEriBLER 


10 

11 

10 

13 

14 

15 

16 
17 
10 
13 
13 
00 
01 
00 
33 
E4 

05 

06 
07 
0 B 
03 

30 

31 
30 

33 

34 

35 

36 


TRASFERÌ HENTD AREA UIOEQ 


PAR 

ARR 


=$0403 

=$C 000 

*-$C400 


Decimale 

Decimale 

Decimale 


1004 

49150 

50176 


LDA #00 
STA UID +1 
STA BLJF+1 


; Azzera byte bassa 
; indir . partenza 
:e arrivo. 


LDY #04 

START LDX #051 
CICLOX DEX 

BNE UID 
CICLOY DEY 

ONE START 
RT5 


UID 

ouf 


LDA PAR 
STA ARR 


iNq UID+l 
INC BUF +1 
BNE C I CLDX 
INC UID+0 
INC BUF +0 

Jnp ciclqx 


Y - 4 

X » 051 

X - X - 1 

Se X <> 0 goto 0B 

Y “ Y - 1 

Se Y <> 0 goto 01 
Ritorna al basic* 


A » peek (PARI) 
Poke ARR, A 


Incedi 1 louu byte 
part, e arrivo, 

5e <> 0 salta. 
Incedi 1 hi byte 
part . e arrivo . 
Gcto 00 
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Il “ Macro Assembler ” della Commodore è un package sicuramente 
utile per chi voglia affrontare seriamente, con il C/ 64 , l’affascinante 

mondo del linguaggio macchina 

eli Domenico Pavone 


Nel dischetto del Macro Assembler sono 
presenti due programmi di monitor... 

Monitor $8000 
Monitor $C0QQ 

*«.che r caricati con la sintassi... 

LOAD '\J\8A 

...vengono automaticamente collocati in 
memoria, if primo a partire dalla locazione 
32768 (in esadecimale: $8000), il secondo 
da 49152 in poi (esadecimale - $0000), 
La scelta su quale dei due utilizza re dipen- 
de dall'area di memoria sulla quale si inten- 
de operare: sa per esempio, vogliamo in- 
tervenire su una routine allocata da 491 52 
in poi, dovremo obbligatoriamente ricorre- 
re al "Monitor $8000", in quanto ['altro si 
sovrapporrebbe al programma da esami- 
nare, distruggendone if contenuto. 

Come è ovvio, per attivare Monitor $8000 


occorrerà impartire SYS 32768, mentre 
SYS 491 52 manderà in esecuzione Moni- 
tor $C0Q0. 

L'ingresso in "ambiente" monitor è carat- 
terizzato dalia visualizzazione sullo scher~ 
mo di una serie di sigle e numeri esadeci- 
mali, che mostrano il contenuto dei registri 
della CPU (nel momento in cui è stata attiva- 
ta la SYS), alcuni dei quali sono già noti: AC 
sta per Accumulatore, XR e YR indicano i 
registri X ed Y. 

Subito dopo appare un punto (il cosiddet- 
to "prompt") e il cursore lampeggiante: ciò 
significa che il monitor è in attesa di coman- 
di. Questi, senza alcuna eccezione, sono 
tutti composti da un singolo carattere, cui 
vanno aggiunte, dopo uno spazio, le indica- 
zioni (per lo più numeriche) necessarie 
per operare. 

In caso di errore, unica segnalazione sarà 
fa comparsa di un punto interrogativo, do- 
podiché il cursore andrà a capo, di nuovo 
in attesa. 


A fon vale 


assolutamente 
la pena 
lavorare in 
linguaggio 
macchina 


"puro" 


i 
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Vi sono molti 
package , tra 
cui il Macro 
Assembler 
Commodore , 
che rendono 
il Lm, facile 
(quasi) come 
ti Basic 


Usi ed abusi dei Monitor 

L'elaborazione di un programma in linguaggio macchina con 
il Macro Assembler, passa, nell'ordine, attraverso l'utilizzo dell' 
Editor, poi dell' Assembler e infine del "loader/ che colloca fisi- 
camente in memoria il codice numerico generato dail'As- 
sembier 

Nella sequenza di operazioni appena descritta, i programmi 
monitor si collocano in una posizione che potremmo definire "i- 
brida” Per operare correttamente, infatti il loro uso dovrebbe 
rappresentare l'ultimo gradino della procedura; quello che con- 
sente di ispezionare direttamente le locazioni di memoria in cui 
è allocato il codice macchina, per verificarne la correttezza o 
apportarvi minime variazioni, purché l'utente sia abbastanza e- 
sperto per farlo. 

Spesso, grazie all'estrema rapidità con cui è possibile assem- 
blare in memoria una sequenza di codici Assembly, si è portati a 
tentare di realizzare una routine adoperando esclusivamente il 
Monitor, saltando a piè pari le fasi di editing, assemblaggio e al- 
locazione in memoria, che, al contrario, sono fatti apposta pere- 
vita re noie ed errori! 

Questo metodo, quindi, è decisamente sconsigliabile, soprat- 
tutto se si è alle prime armi con l'Assembly (ma anche in 
seguito). 

Ad un apparente minor numero di "passaggi" da compiere, si 
accompagna infatti una estrema difficoltà neirapportare, dopo 
la stesura, (già di persè difficoltosa), modifiche anche non so- 
stanziali al programma redatto in tal modo. 

Sfruttando, invece, nel modo più corretto tutte le risorse del 
Macro Assembler (o di altri package similari), si disporrà sem- 
pre di routine ben chiare, "trasportabili'' e, soprattutto, si pro- 
gredirà molto più speditamente nella conoscenza del linguag- 
gio Assembly che per molti aspetti risulta piuttosto vicino alla 
struttura logica, ben nota, del Basic. 


L'unico sistema numerico accettato è 
quello esadecimale, i cui valori devono 
sempre essere espressi utilizzando 4 cifre 
(per esempio, 45 dovrò essere digitato 
0045); solo in particolari casi (gii operandi 
in pagina zero) sono accettati valori di 
due cifre. 

La corretta sintassi per ogni comando ver- 
rà a mano a mano affrontata nella pratica, 
ma, giusto come "assaggio", provate a 
digitare... 


I A000 


...dove I sta per ''Interrogate” e AOOO corri- 
sponde al valore decimale 40960. Vedrete 
apparire, in reverse, lì contenuto ASCII di 8 


locazioni di memoria a partire, appunto, da 
40960. Se ora vi portate con il cursore in 
fondo allo schermo e lo fate scrollare verso 
ì alto, appariranno ì contenuti delle locazio- 
ni successive; è possibile anche portare il 
cursore in alto e far scrollare io schermo 
verso il basso: come si può dedurre dalla 
scritta CBMBASIC e (da A09E in poi) dal 
lungo elenco di parole chiava ci siamo "in- 
trodotti" nell'area di memoria del C/64 adi- 
bita all interpretazione del linguaggio Ba- 
sic, 

Se poi si considera che è possibile modifi- 
care a nostra discrezione qualunque loca- 
zione o blocco di memoria (purché in RAM, 
ovviamente), ecco che et troviamo di fronte 
ad uno strumento di estrema potenza, ca- 
pace di renderci veramente "padroni” di o- 
gni angolo nascosto dei nostro computer 
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Macroassembler: il file 
sorgente**. 

Per riferirsi, concretamente, ad un esem- 
pio di facile comprensione, vi invitiamo ad 
usare il Macro Assembler Commodore per 
scrivere, in Assembly, Ea semplice routine 
proposta neirarticolo Uno schermo di 
scorta ', pubblicato in questo stesso fa- 
scìcolo. 

Abbiamo visto come, per mettere le ali ai 
C/64, si è dovuto allocare in memoria ur> 
gruppo di valori costituenti il linguaggio 
macchina vero e proprio. Questi, però, rap- 
presentano solo l'ultimo prodotto (quello 
pju incomprensibile) di una più chiara ela- 
borazione che inizia dalla fase di editing. 
Vediamone nella pratica lo sviluppo. 
Anzitutto carichiamo dal dischetto Mac re 
Assembler il programma "editor64" nella 
forma... 

Load “edìtor64"8,1 

...e impartiamo una SYS 491 52. Dopo un 
messaggio di copyright riapparirà il solito 
READY ed il cursore lampeggiante, come 
se nulla fosse accaduto, ma in effetti r editor 
è già attivo. 

Dei molti nuovi comandi disponibili si è 
già parlato sul numero scorso della rivista (e 
se ne riparlerà}; perora limitiamoci ad ope- 
rare facendo riferimento al disassembiato 
pubblicato nell articolo citato. 

Anzitutto è necessario digitare un numero 
di linea, che avrà lo stesso significato che in 
ambiente Basic, con la differenza che non è 
possi bile fa rvi riferimento nelle istruzioni As- 
sembly (mente GOTO XX r insomma). 

Dopo il numero dì linea è obbligatorio uno 
spazio, e qualunque cosa si trovi dopo que- 
sto spazio verrà interpretato dai Macro As- 
sembler come una label (= etichetta) che 
rappresenta runico tipo di riferimento non 
numerico utilizzabile dai codici mnemonici. 
Nel disassemblato, potete vedere chiara- 
mente come le label (START, CICLGX, BUF, 
eoe.) vengano utilizzate. 

Per digitare le vere e proprie istruzioni As- 
sembly, bisognerà portarsi almeno due 
spazi oltre il numero di riga, ma è buona 
norma mantenere un certo ordine estetico, 
affineandole tutte al di là dì quello che pos- 
siamo definire il "campo" delle etichette. 

Dopo ancora uno spazio, vanno posti gli 
operandi delle istruzioni, cui possono segui- 


re eventuali commenti (come le REM del 
Basic) purché preceduti da un carattere di 
punto e virgola (;), 

Rispettando queste regole, è possibile 
trascrivere l'intero disassembiato "trasferi- 
mento a rea video", ricordando di premere il 
tasto Return al termine di ogni riga, esatta- 
mente come se sì trattasse dì un program- 
ma scritto in Basic. 

Alla fine della breve digitazione non resta 
che salvare il lavoro su disco, digitando in 
modo diretto: 


La versatilità 
di un package 
si valuta anche 
in base alle 
opzioni 
disponibili 


PUT “TRASF 


...o un altro nome di vostro gradimento, e 
premendo il tasto Return, Se in un secondo 
tempo si volesse apportare qualche modifi- 
ca al listato, questo può essere ricaricato 
nelì'Editor usando; 

GET "TRASF" 

Su disco sarà dunque presente la struttura 
di base di qualunque elaborazione As- 
sembly: vale a dire il file sorgente, pronto 
per essere trasformato negli effettivi codici 
numerici del linguaggio macchina da un al- 
tro programma, sempre contenuto nel di- 
schetto Macro Assembler. 


...ed il file oggetto 

"Usciamo" ora dalEEdìtor impartendo il 
comando KILL, o resecando il computer; 
quindi carichiamo il programma "Assem- 
blei" con la sintassi... 

Load H 'Assemb!er64'\8 
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*-e lanciamolo con RUN* Rispondiamo alla 
prima richiesta fornendo il nome che vo- 
gliamo assegnare al file che sarà prodotto 
Hairassembler: ad esempio, TRASF.OBJ. in 
s . ’Uito batteremo Y (Yes) oppure N (No) ah 
la successiva domanda relativa alla copia 
su carta dell'assemblaggio, opzione molto 
utile per chi possiede fa stampante, 

Premiamo semplicemente il tasto Return 
alla richiesta successiva, quindi, finalmente, 
forniamo il nome del file da trattare (source 
file), che è, ovviamente, quello salvato in 
precedenza ; TRASF. 

l'assembler si metterà subito al lavoro, 
creando, sullo stesso dischetto, il file 
TRASF.OBJ, e segnalando gli eventuali er- 
rori commessi nelf'editare il programma 
sorgente. Se ciò è avvenuto, non resta che 
ricominciare la procedura dall'inizio. 

Se, invece, tutto è andato per il verso giu- 
sto, disporremo di un file (file oggetto] con- 
tenente i veri codici numerici del linguaggio 
macchina, ma,., non è finita quii ' 

Per utilizzarli rn pratica, infatti, è necessa- 
rio installarli in memoria (come si è fatto in 
precedenza con il caricatore Basic), adope- 
rando uno dei due programmi "leader" pre- 
senti nei dischetto Macro Assembler: "lo- 
foader64" e "hifoaderf}4" {scritti proprio 
così). Il primo, una volta caricato con... 

Load '1ofoader64”,3 

...si colloca nella normale area Basic (cioè 
da 2049 in poi) e va quindi lanciato con un 
normale RUN. li secondo, da caricare 
nella forma,., 

Load JJ htEoader64",8,1 



A seconda 
dell 'ubicazione 
della nostra 
routine irti, 
caricheremo 
il Monitor 
opportuno 


...va invece ad occupare le locazioni da 
51 200 in poi e per lanciarlo st deve battere: 
SYS 51200. Com è intuibile, si userà uno 
piuttosto che l'altro, in relazione alla zona di 
memoria in cui si vogliono allocare i codici 
del file oggetto. 

Nel nostro caso, carichia mo "loloader64" 
e impartiamo il RUN. Alla richiesta di un of- 
fset premiamo semplicemente il tasto Re- 
turn, poi forniamo il nome del fife oggetto 
da allocare, cioè TRASF. OBJ. Finalmente, il 
nostro programma LM è in memoria, pron- 
to per essere utilizzato, esplorato e... perchè 
no, salvato su disco in una forma più como- 
da da utilizzare in futuro. 

Infatti, tanto che si usi il Macro Assembler 
quanto il caricatore Basic, ogni volta che si 
intende utilizzare la routine LM occorrerà 
insediare in memoria il suo codice numeri- 
co ricorrendo nel primo caso ai "leader", e 
nei secondo al programma Basic di carica- 
mento. Ma svincolarsi da queste pastoie è 
piuttosto semplice, soprattutto se aiutati da 
un'altra "feature" del Macro Assembler, 
cioè i suoi Monitor. Vediamo come. 

Siamo giunti, con le operazioni prima illu- 
strate (o semplicemente caricando e atti- 
vando il programma n.2), ad avere in me- 
moria la nostra routine LM, che occupa le 
locazioni di memoria da 501 76 a 50217, 
Senza spegnere il computer, diamo sempli- 
cemente un NEW o, se ne siete in possesso, 
premete il pulsa ntino di reset, vivamente 
consigliato per lavorare più speditamente 
in LM, quindi digitate.,. 


Load "monÌtor$80Q0' r 8,1 

...e premete Return. Ultimato il caricamen- 
to, impartite l'istruzione SYS 32768 e, una 
volta entrati in ambiente monitor, digitate 
esattamente... 

S 'TRASF. LM",08,C400,C42A 


... che salverà (S * Save) con if nome 
TRASF. LM, in un file su disco (08). il conte- 
nuto delle locazioni di memoria da 501 76 
(in esadecimafe: C400) a 50218 (esadec 
= C42A). 

Ogni qua l volta ne avrete bisogno, basterà 
caricare direttamente il fife TRASF1M (uti- 
lizzando fa forma ,.,,8,1 ) per avere subito in 
memoria la nostra routine, indipendente- 
mente dalle routine di aiuto contenute nel 
disco Macro Assembler. 
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Un breve programma si rende utile per visualizzare le varie pagine 
grafiche, ed i font di caratteri, allocati nella memoria del C/64 


di Bruttò Cattivelli 


Il listato di queste pagine è scritto in Basic, 
ma utilizza una piccola routinein l.m. situata 
nelle linee Data 1 1 5 e 120 il cui disassem- 
blato è pubblicato a parte. 

fi commento del programma, linea per li- 
nea, è certamente alla portata di tutti; 

* linea 1 30: vengono inizializzate le variabili 
"B J e "C" che servono affa gestione delia 
Bit-Map; viene poi settato in nero ri cofore 
dello sfondo ed inserita la funzione repeat 
su tutti i tasti. 

* finea 1 40: a partire da 2816 viene locata 
la subroutine in l.m. contenuta nelle linee 
320-330; Topportuno comando dt linea 
1 20 (Poke 56,1 1 ) provvede a fissare il Top 
dì memoria in modo da proteggere la stes- 
sa routine, 

* lìnea 1 60; lo schermo viene ripulito e vie- 
ne controllato il valore di M che deve essere 
compreso tra 0 e 65535. 


• linea 1 70: calcola , in base ad MJ valori da 
inserire nelle locazioni 251 -252 nella forma 
Low-byte / High-byte. 

• linea 1 80: poka if valore di M (Lb/Hb) nel- 
le locazioni libere di pagina zero 251- 
252. 

• linea 1 90: chiama fa subroutine di copia- 
tura in l.m. e setta la pagina grafica (Bit- 
Ma p). 

• linea 200: attende la pressione di un 
tasto. 

• finca 21 0: se il tasto è Return allora resti- 
tuisce sullo schermo i valori iniziale e finale 
della porzione di 8k visualizzata nella Bit- 
Map. 

• linee 220-290: avanza (o arretra) nella 
memoria incrementando o decrementan- 
do il valore di M a seconda del tosto premu- 
to, Poi ricomincia. 

• linea 300: ignora la pressione di tasti 
errati. 


Localizzare 
una pagina 
grafica è 
un'operazione 
molto utile 
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Una manciata 
di righe è 
sufficiente per 
esplorare la 
memoria del 
vostro C/64 


•linee 320-330: routine in l.m. che copia u- 
na porzione di 8000 byte (ii cui inizio è si- 
tuato nelle locazioni 251 -252) nella pagina 
grafica 8192-16192. 


COME FARLO GIRARE 


Il programma è semplice da usare perchè 
visualizza diverse porzioni di pagina grafica 
a seconda dei tasto funzione premuto: 

* FI : un byte avanti 

* F2: un byte indietro 

* F3: un carattere avanti (8 byte) 

* F4: un carattere indietro 

* F5: una riga avanti [320 byte) 

* F6: una riga indietro 

* F7: un kbyte avanti (1024) 

* F8; un kbyte indietro 



Premendo il tasto Return scompare la bit 
map e compare il valore attuale di M e di 
M+8192, Premendo un tasto funzione la 
visualizzazione riprende. 

Il programmino dimostrativo, pubblicato 
a parte, disegna un topolino in una zona 
della memoria: tocca a voi scoprirlo (e spo- 
starlo) agendo sui tasti funzione. 

Concludiamo ricordando che eventuali 
pagine grafiche multicolor verranno ripro- 
dotte in modo pressoché illeggibile a causa 
de! diverso formato della pagina stessa: ai 
più bravi il compito di introdurre una modifi- 
ca idonea per visualizzare anche le pagine 
multicolor, come pure la possibilità di rilo- 
care la routine in altra zona di memoria. 

Ricordiamo, fnoltre, di non renumerare il 
programma a causa del comando Goto 
1 50 contenuto in riga 31 0 che non verreb- 
be renumerato: non dimenticare, inoltre, 
che a causa dell'ubicazione della stessa 
routine l.m. la memoria disponibile è di una 
trentina di byte: tenetene conto nel caso 
compaia lo sgradito messaggio 'Qut of me- 
mory error". 
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100 

110 

120 

130 

140 

150 

1G0 

170 

180 

180 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

250 

270 

280 

280 

300 

310 

320 

330 


REfl GRAPHIC nONITDR ^4-^ 

REfl BY B.CATTIUELLI 

PGKE5B, 11 : RUN130 \ 

B-53272 ; OS32SS : FOKES3280 . 0 : POKEG50 ,120 \ h 

FORI "0X023 : READA : F0KE2B1G+ 1 , A : NEXT \ ^ . 

M -8182 \ \\ X /%^< C > 

PR I NT ” J ' ; lFi 1 < 0 ORn > 6553 STHEN 3 l 0 \ 

HS-JNICn/256):LB-n-HB*256 \ \ \ \ \ 

P0KE251 , LB : P0KE252 , HE X X \ 

SVS2B1G i POKEB , 28 : POKEC , 58 
6ETAS : I FAS" M "THEN200 

Ira - cìSsaaSE ^ 

IFAS-CHRSC 137 ) THENM " r 1 ~l : BDTOISO 
IFP £” CHR $ C 134 ) THENh ~ n + B : GOTO 160 

X FftS-CHRS C 138 ) THENtl-H-B ; GOTO 1 E0 - 

IFftS-CHRS C 135 X THENH-n+320 : GOTO160 
I FAS-CHRS C139X THENÌ1“l“t-320 : GOTO1E0 
IFAS-CHRSC 13SXTHENn-n+1024:GOTO160 
I FAS-CHR* C 1 40 X THEW1-fl-1024 : GOTO 160 
GOTO 500 

POKEB , 21 : POKEC , 27 ! PRINT " SteMSOTO 150 ; H 3 M : END 

0 . 160 , 0 , 163 , 32 , 133 , 254 , 130, 133 ,253 , 177 , 251 , 145 , 253 , 200 , 502 , 249, 160 
DATA 0 , 230 , 252 , 230 , 254 , 232 , 224 , 33 , 208 , 238,36 


100 

110 

150 

130 

140 

150 

1 G 0 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 


REH DEMO GRAPHIC MONITOR 

* 

REH PRODA A TROUARE LA TANA DEL 

REM TOPO NASCOSTO NELLA MEMORIA 

« 

FOR I -0TO33 : PDKE37673+ I , 0 : NEXT 
FORI-0TO39: P0KEE7393+I , 0.-NEXT 
FOR I -0TO39 : P0KE3B313+ I , 0 : NEXT 
FOR I =0TQ33 : READA : POKE3B000+ 1 , A : NEXT 
PRINT’TARICA E LANCIA; ” 
PRINT"GRAPHIC MONITOR” 

DATA 12, 30, 30,15,4,13,203, 555 
DATA 96 , 240 , 340 , 231 , 307 , 355 , 355 , 153 

DATA 348, 13,6,135, 343 , 355 , 354 , 353 
END 


Digitate 

correttamente 

H semplice 
listato , 

soprattutto le 
linee Data 





Se non 
conoscete il 
l.m. potete 
egualmente 
utilizzare il 
programma 
proposto 


Disassemblato della routine Ln 
GRAFHIC MONITOR 


0D00 LDX 
LDY 
LDA 


STA 


TXA 

STA 

0D0B LOA 


STA 


INY 

BNE 

LDY 

INC 

INC 


INX 

CPX 


BNE 

KT5 


4 1$00 : azzera registro X. 

#$00 : azzera registra Y. 

#$20 :carica l’accumulatore 

con l’indirizzo 8192 
CKi-byte di $20001. 

$FE :e lo memorizza nella 

locazione 254 C libera 
pagina zero) . 

: azzera l’accumulatore. 

$FD :carica nella lac.253 

il Louj-byte dì $2000. 

C SFBl , Y : copiatura . In $FB-$FC 
c'e ’ 1 ’ inizio della 
porzione da copiare. 

C $FD1 , Y : copiatura . In $FD-$FE 
c'e’ la porzione in 
cui copiare, 

: incrementa Y di uno. 

$0D08 : ricomincia Finche’ Y 

non torna a zero. 

#$00 : azzera Y , 

$FC : incrementa l’Hi-byte 

della loc. da copiare. 

$FE : incrementa l’Hi-byte 

della locazione in 
cui copiare . 

: incrementa X che serve 
da contatore. 

#$21 : controlla sa il conta- 

tore ha Finito 
C32“*256-G1321 . 

$0D0B : se non ha Finito 

continua a copiare, 
i se ha finito ritorna 
al basic. 
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SUPER-ESPERTI 


AL DI LA’ 

DELLE SBARRE DEL VIDEO 


Pubblichiamo, qui di seguito, il disassemblato relativo all’articolo dello scorso numero 
che non e’ apparso per un errore della redazione. Ci scusiamo con i lettori per il disguido. 


1 

■** ** 

LISTATO 

SOLO PER C-EH 

* * * * 

2 

********************* *********** 

! 3 

# 

QUESTO PRDG . , GESTITO DA UN * ! 

4 

m 

IRQ 

, APRE 

UNA FINESTRA NEL * i 

5 

* 

LATO SUPERIORE E POSTERIORE * j 

6 

* 

DEL 

BORDO 

DI SCHERNO . 

* s 

7 

* 

IN 

QUESTA 

PORZIONE POSSONO * ! 

8 

* 

ESSERE UISUALIZZATI SOLO 

* 

9 

m 

DEGLI SPRITE . 

* 

i 10 

******************************** ; 

u 

* 


SIDE 

BORDER 1 

* 

ie 

* 


BY DAUIDE ARDI220NE 

* 

13 

* 

DI SASSEMBLATO PER C-64 

* 1 

14 

******************************** j 

1S 

* 


INIZIO 

PROGRAMMA 


16 

******************************** j 

17 

RASTER 

$□012 

; REGISTRO DEL RASTER, ! 

1B 

******************************** 

19 

START 

SET 


; SETTA L’IRQ A UNO- 

20 



LDA 

#< IRQ 

; BYTE BASSO. 

21 



LDX 

#> I RQ 

; BYTE ALTO. 

88 



STA 

$0314 

; QUESTI DUE INDIRIZZI 

E3 



STX 

$0315 

; INDICANO LA POSIZIONE 

84 





DEL PROGRAMMA IRQ 

85 





;NELLA MEMORIA. 

26 



LDA 

#$80 

IL PENNELLO OTTICO 

27 



STA 

RASTER 

ASSUME IL UALDRE 12G. 

88 



LDA 

$0011 

; AZZERA 

89 



AND 

#$7F 

IL COMPARATORE 

30 



STA 

$□011 

DI QUADRO. 

31 



LDA 

#$F0 

DISABILITA ESECUZIONI , 

32 



STA 

$□01 A 

NON NECESSARIE AL 

33 





NOSTRO IRQ. 

34 



LDA 

#$0i 

ATTICA TIMER DEL 

35 



STA 

$DC0E 

REGISTRO ’A’ DEL CIA #1, 

36 



LDA 

#$02 

COLORE ROSSO 

37 



STA 

$0020 

NEL BORDO. 

36 



LDA 

#$00 

COLORE NERO 

33 



STA 

$□021 

NELLA PAGINA. 

40 



GLI 


ATTIUfì IRQ* 

41 



RTS 


RITORNO AL BASIC. 


Commodore Computer Giub - XXX // 73 




■ | ■* t fj i jij ih vi, klj Ltj jij ^éj i,J_r \MJ U/ jjj vlr V^> _«Mj 

pj T Tfr T !P ^ T ^ PP? ^ ^ ^ ^ ^ ♦ V ^n * ^ TF ’PF ^ ^ 

43 ^INIZIO SCANSIONE DELL ’ IflMAG INE 

i | ■ a jE -li uj I-L. >Jj 'J ^L- J/ Ji "J/ jji J/ jL" -u/ iJ/ -j/ \U "^L* j^L Jj 

IhL Uh » 1 T^P" "P? wT "^! "^T Tir * "P" "tK "F" "^p '^P' 


45 

IRQ 

LDA 

#301 

• ATTIUA IL CONTROLLO 

4B 


STA 

SD01S 

; D 1 CONTATTO TRA 

47 

40 


LDA 

#$FB 

; SPRITE E BORDO. 

; ULTIMO UALORE NUMERICO 

43 

50 

51 

coup 

cnp 

RASTER 

; DELL 'ORDINATA DELLO 
; SCHERMO . 

; COMPARA CON LA 

52 

53 

54 


BNE 

COMP 

; POSIZIONE ATTUALE DEL 
l PENNELLO OTTICO. 

; SALTA SE E 'DIFFERENTE. 

ss 


LDA 

#$13 

; UALORE NUMERICO DA 

5G 


STA 

SD0Ì1 

; ATTRIBUIRE PER 

S7 

SB 


LDA 

#$20 

;L 'APERTURA DEL BORDO. 

; PRIMO UALORE NUMERICO 

SS 

50 

COMPÌ 

CMP 

RA5TER 

; DELLA PAG. DI SCHERMO. 

; COMPARA CON IL PENNELLO 

61 

GB 


BNE 

COMPÌ 

; OTTICO CRASTER) , 

; SALTA SE E' DIUERSO. 

63 


LDA 

#$1B 

; UALORE STANDARD DELL J 

G4 

65 


STA 

$0011 

; EDITOR DI SCHERMO. 

; REGISTRO DI CONTROLLO 

66 

67 


jrip 

$EA31 

; DELLO SCHERMO (65661 . ■ 

; SALTA ALLE PROCEDURE 

60 

********** Ff|\]E 

# -Ut # '#r * # J(t *m 

; DEL SISTEMA. 
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Il tettare cff VR 
Vfdeoregistrare è giovane, 
dinamico, creativo, Di cultura 
e reddito superiore alla 
media, possiede spesso più 
di un videoregistratore, oltre 
ainmpianto hi-fl e al 
computer: nel tempo libero, 
non rinuncia a viaggi in Italia 
e all’estero, e a cinema, teatro 
e spettacoli sportivi in 
genere. Usa il 
videoregistratore non solo 
per i programmi tv o 
preincisi, ma anche per 
riprendere i momenti felici in 
famiglia, per creare una 
videoteca personale. 
E tu, che lettore sei? 



L ’ immaginazione 
af potere 







GRAFICA A C/16 



PASSEGGIANDO SULLO SCHERMO 

La realizzazione di scritte scorrevoli sul video è solo una scusa 
per avventurarsi airi n ter no del TED Chip: il nostro scopo è scoprire 
le più nascoste potenzialità del C/16 e del Plus/4 

di Roberto Ferro 


Molti di voi sapranno che nel C/64 
la gestione della grafica e del suono 
è affidata a due chip interni specia- 
lizzati; il ViC-lf (per la grafica) ed il 
SID (per il suono). I sessa ntaqu attri- 
sti possono ottenere gli effetti di 
maggiore interesse solo ricorrendo 
alla manipolazione dei registri di 
questi chip. Un discorso analogo 
può essere fatto per il C/1 fi ed il 
Plus/4. 

Con questi computer, general- 
mente, non è il caso di ricorrere al 
linguaggio macchina por sfrutta rn 
caratteristiche come il suono o la 
grafica perchè esiste un comodo e 
completo set di comandi Basic che 


facilita fa vita. In realtà, però, esisto- 
no afcune operazioni che neanche il 
Basic V3. 5 riesce a gestire, come ad 
esempio la manipolazione del re- 
star, la gestione del video a 30 co- 
lonne o, ancora, lo scrolling pixel per 
pixel: tutte cose che vedremo di rea- 
lizzare in questo articolo. 

Se pensate che si tratti di argo- 
menti troppo complessi da capire 
(ma è una spudorata bugia!) potete 
[imitarvi a digitare il listato; se, inve- 
ce, avete buona volontà, pazienza e 
voglia di imparare, allora state tran- 
quilli e seguiteci, perchè ci avventu- 
reremo in un mondo affascinante, 
pieno di piacevoli imprevisti e prò- 


SCHEDA TECNICA 

Software di utilità per applicazioni 
grafiche . 

Hardware richiesto: C/l 6. Plus/4; non 
adattabile ad altri computer Com- 
modore 

Consigliato ai principianti del linguag- 
gio macchina 

Utile anche agli inesperti purché digiti- 
no con la massima attenzione il pro- 
gramma pubblicato. 

Anche il programma pubblicato tn 
queste pagine è contenuto nei disco 
'Vi ree tory" dì questo mese. 
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Inabilmente meno ostico di quanto 
avreste osato pensare. 


COMINCIA L'AVVENTURA 

IE circuito integrato interno del 
C/1 6 e Plus/4 che si occupa di gra- 
fica è lo stesso che control la if suono 
e risponde al nome di TED Chip. E' 
chiaro che, rispetto al VICHI o al SIO 
del C/64, il piccofo TED offre poten- 
zialità minori e lo capiamo anche dal 
fatto che non si tratta di un chip spe- 
cializzato solo per la grafica o solo 
perii suono, ma di un chip che cerca 
di fare il possibile sia nell'uno che 
nell'altro campo. 

Il TED ha dei registri accessibili dal 
momento che sono contenuti in al- 
cune locazioni di memoria, e più 
precisamente nell'Intervallo $FFOG- 
SFF3F, Questo significa che volen- 
do agire sul registro 2 1 che control- 
la il colore dello sfondo e che è con- 
tenuto in $FF1 5 potremo impartire 
una semplice POKE nella locazione 
66301 . Attri registri sono già stati e- 
saminati in precedenti articoli, co- 
me ad esempio il 18 ($FF1 2) ed il 
19 ($FF13) per la ridefinizione dei 
caratteri. 

E registri di cui andiamo ad occu- 
parci ora sono il 7, il 9, ni e il 
29 + 


IL MOVIMENTO PIXEL 
PER PIXEL 

il registro 7 è contenuto nella loca- 
zione $FFG7 e, come tutti i byte, è 
composto da 8 bit, I bit che interes- 
sano sono i primi 4 (numerata da Q a 
3) mentre per i rima nenti 4 bit dicia- 
mo solo che è necessario che siano 
posti sempre a 0. 

La struttura del registro 7 è mo- 
strata in figura 1 , 1 primi tre bit si oc- 
cupano dello scrolling orizzontale 
del video, mentre il quarto seleziona 
il modo di visualizzazione a 40 op- 
pure 38 colonne; ma andiamo con 
ordine. Provando ad impartire,., 

Frinì Peek(65287) 

...otterremo in risposta il valore 8, 


Come è noto dalla notazione bine- mentre tutti gli altri sono a zero. 3ap- 
ria, il decimale 8 indica che solo il piamo quindi che in condizioni nor- 
quarto bit, cioè if n.3, è posto ad 1 r mali i bit che governano lo scrolling 


RASTER REGISTER E DINTORNI 

Riguardo a concetti come raster, pennello elettronico e linee di 
scansione, si è già discusso sul numero 47 di C.C.C, seppur con e- 
spiicito riferimento al C/64. 

Nonostante la gestione del video non sia molto differente in un 
C/1 6 o Plus/4, diamo ora un breve cenno sia sul meccanismo che il 
computer utilizza per visualizza re un'immagine, che sulle differenze 
rispetto a un C/64. 

Quando il monitor deve visualizzare un'immagine trasmessa dal 
computer, considera lo schermo suddiviso in sottilissime linee oriz- 
zontati, 312 perla precisione. All'interno del monitor esiste un parti- 
colare circuito che emette un sottile fascio di elettroni sulEo scher- 
mo. Questa emissione avviene tenendo conto della suddivisione 
delio schermo in linee: il fascio di elettroni (comunemente chiama- 
to cannone, o pennello elettronico) percorre, una per una, tutte le li- 
nee, spegnendosi e riaccendendosi ogniqualvolta giunge al termi- 
ne di una di esse e ne ricomincia un'altra sempre partendo da 
sinistra. 

Gli elettroni accendono o lasciano spenti i fosfori del video provo- 
cando la comparsa dell'Immagine. 

AErinterno del TED Chip esistono due registri che si occupano di 
controllare il pennello elettronico: il 29 e n 1 , Il primo è contenuto 
in $FF1 D e riporta i! "corrente" numero di linea scandita. If secondo 
è contenuto in $FFOB e vedremo tra poco fa sua funzione. 

Noi, però, sappiamo che le linee dJ scansione sono più di 255 ed 
infatti i! registro 29, che ne riporta il numero, è in realtà composto 
da nove bit: otto sono contenuti in 29; il nono è il bit 0 del registro 
28. Il registro29 può solamente essere letto e, come intuibile, il suo 
valore cambia molto rapidamente. 

Il registro 1 1 , invece, contiene quello che viene definito il valore 
per la comparazione della scansione dell'immagine. 

Il valore contenuto in questa locazione funge da test per quello 
contenuto in SFF1 D: quando $FF1 D [registro 29) raggiunge il valo- 
re contenuto in $FF0B, viene generato un interrupt di raster che, 
opportunamente intercettato, può essere usato per visualizzare uno 
schermo suddiviso in più zone, ognuna delle quali con proprie 
caratteristiche, 

Per controllare se l'interrupt corrente è di raster bisogna testare il 
bit 2 del registro 9 ($FFQ9) e controllare che non si tratti di un inter- 
ra pt generato da un altro tipo di timer, 

Questo controllo è la prima operazione che compie la routine 
LM ScrollPix. 

Analizzando attentamente ii disassemblato di ScrollPix si può ca- 
pire che con un'attenta manipolzione del raster register si possono 
ottenere effetti veramente eccezionali, altrimenti impossibili da 
realizzare. 
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orizzontale sono azzerati, mentre il 
bit di controllo del modo a 40 o 38 
colonne è a 1 . 

Possiamo cominciare a fare qual- 
che prova alterando II contenuto di 
questo registro, I bit per lo scroJling 
possono rappresentare un numero 
tra 0 e 7 e questo numero indica di 
quanti pixel l'area del testo sarà spo- 
stata verso destra. Se quindi voglia- 
mo uno spostamento di un pixel 
dobbiamo immettere il valore 1, se 
lo voglia modi due pixei il valore 2, se 
di tre il 3 e così via. Dobbiamo però 
ricordarci, almeno per ora, di non al- 
terare il contenuto de! quarto bit 
Praticamente tutto ciò si traduce nel 
fatto che i valori validi vanno aumen- 
tati di 8 e sono quindi quelli compre- 
si tra 8 e 1 5, Il seguente programmi- 
no offre un esempio degli effetti che 
è possibile ottenere agendo sui bit 
per il controllo deilo scrolling: 

1 0 poke 65287,8 
20 a = peek(65287) 

30 if (a and 7) = 7 then end: else 
e = a *4“ 1 

40 for i=0 to 100: next 
50 poke 65287 r a: goto 20 

Lanciatolo., vedremo la zona del 
testo muoversi pixel per pixel 
verso destra. 

Purtroppo esistono due problemi. 

Innanzitutto l'immagine, spostata- 
si verso destra, lascia sulla sinistra li- 
na brutta colonna di caratteri bian- 
chi; in secondo luogo a chiamo spo- 
stato io schermo di soli 8 pixel men- 
tre è auspicabile che lo spostamen- 
to avvenga per un qualsiasi numero 
di pixel. 

Le soluzione al primo problema !a 


offre lo stesso TE D Come forse alcu- 
ni avranno già capito, ci serviremo 
dei bit n.3 del registro 7. Grazie ad 
esso decidiamo se visualizzare un'a- 
rea testo a 38 oppure a 40 colonne. 
Se infatti lo poniamo a zero, abilitan- 
do il modo 38 colonne, abbiamo ri- 
solto ii problema della colonna di 
caratteri bianchi che viene ad esse- 
re coperta dal bordo. Per verificare 
l'effettiva utilità dì questo bit, im- 
partiamo 

Poke 65287,0 

..oppure inseriamo la linea.., 

5 Poke 65287,0 

...all'Inizio del programmino visto 
prima. 

Rimane, però, ancora senza solu- 
zione i! problema di spostare una 
immagine per più di 8 pixel, in que- 
sto caso il TE D non ci viene molto in 
aiuto e così dovremo arrangiarci per 
conto nostro. 

Sappiamo che il numero massimo 
di spostamenti in pixel effettuabili ri- 
correndo al registro locato in $FF07 
è sette. Possiamo però renderci 
conto che Lottavo spostamento può 
essere simulato con lo spostamento 
dell Intera colonna di caratteri una 
locazione in avanti. 

In parole povere possiamo dire 
che spostare una colonna di carat- 
teri di otto pixel equivale a spostarla 
di un carattere e quindi il discorso va 
posto in questi termini: fino al setti- 
mo pixel ci serviamo dello scrolling 
hardware mentre, per Lottavo, po- 
niamo a zero il registro 7 e spostia- 
mo l'intera pagina testo di un carat- 


tere. Anche se può sembrare un po' 
contorto, il meccanismo è molto lo- 
gico e neanche troppo complesso. 
Un ultimo particolare va però tenuto 
presente: se non siamo abbastanza 
veloci ad azzerare il registro ed a 
spostare la pagina testo avremo un 
effetto di "inceppamento", con uno 
scrolling che, ogni otto pixel subi- 
sce una battuta d'arresto. 

E r chiaro che per quest'ultimo pro- 
blema la soluzione è offerta solo dal 
linguaggio macchina. Il listato di 
queste pagine è infatti una routine 
LM che gestisce Se operazioni sud- 
dette. 

SCROLLPIX 

La routine è molto utile se usata 
nelle schermate di presentazione. 
Essa infatti si "impadronisce" del- 
l'ultima linea di testo e la gestisce fa- 
cendone scrollare il contenuto verso 
sinistra. 

Prima di proseguire è necessaria 
una pecisazìone: quando spostiamo 
una linea di testo verso destra, ever- 
so sinistra, il primo carattere viene a 
scomparire, mentre l'ultimo risulta 
vuoto, A questo punto possiamo ef- 
fettuare due scelte: visualizzare da 
un iato ciò che esce da un altro, op- 
pure immettere caratteri nuovi e la- 
sciare perdere i primi. La soluzione 
adottata dal programma di queste 
pagine è la prima, ed è quella che of- 
fre una visione "rotatoria" dei me- 
sàggio che, però, è limitato alla lun- 
ghezza della linea stessa. 

Per utilizzare SeroIlPix dobbiamo 
stampate il messaggio desiderato 
nell'ultima linea e poi richiamare la 


Registro 1 del TEu Chip ($FFB7) 


1 T 

r 

Reverse j 
Spento ! 

j 

1 

PAL/ 

MTSC 

Congela- 

tore 

Multicolor 

38/40 

colonne 

Scroì 1 
Orizz. 2 

! 

Setoli 
Orili. 1 

Setoli 
Orizz. 0 

bit 7 

bit è 

bit 5 

bit 4 

bit 3 

bit 2 

bit 1 

bit D 
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routine con SYS 1 6224. La stessa 
routine prowederà, subito dopo, a 
creare una finestra in modo che non 
si possa più accedere all'ultima 
linea. 

Per disattivarla dobbiamo dare la 
SYS indicata dallo stesso program- 
ma, che è auto dimostrativo e 
auto esplicativo. 

Sembrerebbe tutto a posto: fa rou- 
tine l'abbiamo descrìtta, il movimen- 
to pixeJ pixel anche, ma.,, come fa 
Scroi fPix a girare contemporanea- 
mente al programma Basic e ad in- 
tervenire sofo sull'ultima linea di te- 
sto? Le risposte sono: interrupt e fìa- 
ster register 

E' Ja prima volta che ci occupiamo 
di questi argomenti con riferimento 
specifico al C/16 e Plus/4; sarà 
quindi bene dare un'occhiata al ri- 
quadro, nonché (se fi possedete) ai 
numeri 31, 44, 47 e 50 di C,C,C. 

fn linea dì massima f'interrupt pre- 
senta meno problemi; se avete letto, 
magari fugacemente, f numerosi ar- 
ticoli su questo argomento, dovreste 
già avere un'idea piuttosto precisa al 
riguardo. 

If rasler risulta essere decisa mete 
più complesso, ma non scorag- 
giamoci. 

Come spiegato nei riquadro, i regi- 
stri 1 1 e 29 ($FFOB e $FF1 D) con- 
tengono, rispettivamente, il valore 
per la comparazione della linea di 
scansione dell immagine e la linea 
di scansione stessa. Scrivendo dun- 
que un valore nei registro 1 1 otte- 
niamo la generazione di un interrupt 
quando la linea di scansione è giun- 
ta al valore immesso. Intercettala 
questa condizione, possiamo altera- 
re ie caratteristiche del display e di- 
viderlo in due "regioni", ognuna con 
caratteristiche diverse. Potremmo* 
ad esempio, visualizzare fino a metà 
vìdeo uno sfondo colorato di verde; 
da quel punto in poi, invece, attivare 
uno sfondo colorato di blu. Facendo 
girare una routine di questo tipo, in 
interrupt, avremo uno schermo ver- 
de e blu. 

Per ScrollPix il discorso è analogo: 
per fe prime ventiquattro linee gesti- 
sce normalmente il display [e tiene 


presente che bisogna generare un 
interrupt di raster prima della venti- 
cinquesima); quando f interrupt del- 
la venticinquesima linea viene gene- 
ralo (corrisponde alla linea di scan- 


sione 1 94 o $C2}, allora fa in modo 
che il display* da quel punto in poi, 
scorra pixel per pixel, 

Ufterion spiegazioni sono riportate 
nel disassemblaio commentato. 


10 REM ************************ * 

20 REM SCROLLPIX U3.0 

25 REM SOLO PER C/1S & PLUS/4 

30 REM ************************* 

40 : 

50 REM BY ROBERTO E PIETRO FERRO 
BS : 

70 P0XE51 , 00 : FDKEE2 , 63 
75 FRINTCHR$C 147D+CHR3K 147? 

60 CDLOR0 ,7,2: CDLDR4 ,7,2: COLORI , 2 
30 POR 1*16224 TO 16305 
100 READ A$ : POKE X , DEC ( A$ 3 
110 CK^CK+DECCASO 
120 NEXT I 

130 IF CK<> 16552 THEN 220 
140 SCNCLR 

150 PSIIMTCHRSC17D + ” SCROLLPIX U3.0:” 

16© PR INTCHRSC 17 ) + ,J SYS 16224 - ABILITA 
170 PR1NTCHRSC177+” SYS 16262 * DISABILIT 
100 CHAR 1,2,24, "COMMODORE COMPUTER CLUB” 
190 SYS 16224: REM ATTIUA LA ROUTINE 
200 POKE205 , 10 
210 END 

220 SCNCLR : PR INI "ERRORE NEI DATA MI- 


230 END 
240 : 

1000 DATA 
1010 DATA 
1020 DATA 
1030 DATA 
1040 DATA 
1050 DATA 
1060 DATA 
1070 DATA 
1060 DATA 
1090 DATA 
1100 DATA 
1110 DATA 
1120 DATA 
1130 DATA 
1140 DATA 
1150 DATA 
1160 DATA 
1170 DATA 


A9 , 50 , 05 , 33 ? 85 , 35 , SS , 37 
A3 , 3F , 05 , 34 , B5 T 36 , 85 , 38 
A3, 06,85, DB, A3, 17,80,65 
07,78, A3, A0, 60, 14,03, A3 
3F, OD, 15, 03,58,60,76, A3 

OE , 00 , 14 , 03 , A3 , CE , 0D , 15 
03,58, A3 , 00 , 8D , 07 , FF , A3 
10 , BD , E5 , 07 , 60 , 00 , 00 , 00 
AD , 03 , FF , 23 , 02 , D0 , 03 , 4C 
BE , FC , 60 , 09 , FF , AD , 1D , FF 
C9, C2, E0, 10 , A3 , 08 , A2 , C2 
80 , 07 , FF , QE , 0B , FF , 20 * 3F 
FF , 4C , BE , FC, A6,D0,CA,6E 
07 , FF , D0 , 05 , 20 , D8 , 3F , A2 
00 , 06 , DB , AH , 00 , 4C , BB , 3F 
AD , C0, 0F, 48, A0, 00, B9 , CI 

OF , 39 , C0 , 0F , GB , C0 , 27 t D0 
F5 , 60 , 8D , E7 i 0F f 60 
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, — 

* ROUTINE SCROLLPIX pBr C/16 fi Plus/4 * 

* hy Roberto Ferra * 

* . * 



3F60 

3FG2 

3FG4 

3f SS 

3f 66 

3f 6a 

3f 6c 

3F6e 

3F70 

3F72 

3F74 

3F7G 

3F7B 

3F7a 

3F7c 

3f7f 

3FB1 

3F04 

3F85 

3FB6 

3F07 

3FB8 

3f 8c 

3f 0e 

3F91 

3F92 

3F94 

3F97 

3F99 

3F3c 

3f 9d 

3F3e 

3F3F 

3f ©0 

3Fa3 

3faS 

3fa7 

3Faa 

3Fad 

3fb0 

3fb2 

3Fb4 

3FbS 

3Fb0 

3fbb 

3f be 

3fcl 

3Fc4 

3Fc6 

3Fc7 

3Fca 

3f oc 
3f cf 
3Fdl 
3Fd3 
3Fd5 
3fd8 
3f db 


a9 

50 


Ida 

85 

33 


sta 

B5 

35 


sta 

95 

37 


sta 

s3 

3f 


Ida 

85 

34 


sta 

85 

36 


sta 

85 

3B 


sta 

a9 

08 


Ida 

85 

dB 


sta 

a9 

17 


Ida 

8d 

e5 

07 

sta 

7B 



sei 

a9 

a0 


Ida 

0d 

14 

03 

sta 

a9 

3F 


Ida 

0d 

1S 

03 

sta 

se 



eli 

80 



rts 

78 



sei 

a 3 

0e 


Ida 

8d 

14 

03 

sta 

a3 

ce 


Ida 

0d 

15 

03 

sta 

58 



eli 

a3 

08 


Ida 

8d 

07 

FF 

sta 

©3 

10 


Ida 

Bri 

e5 

07 

sta 

60 



rts 

00 



brk 

00 



brk 

00 



brk 

ad 

09 

FF 

Ida 

23 

08 


and 

d0 

03 


bne 

4c 

be 

Fc 

jmp 

8d 

09 

FF 

sta 

ad 

Id 

ff 

Ida 

c9 

c£ 


crup 

b0 

10 


bes 

a3 

08 


Ida 

a2 

c2 


ldx 

ad 

07 

FF 

sta 

Se 

0b 

FF 

stx 

30 

3F 

FF 

jsr 

4c 

be 

Fc 

jmp 

aG 

d0 


ldx 

ca 



dex 

8e 

07 

FF 

stx 

d0 

05 


bne 


#$50 ; Fissa il top 

$33 ; di memoria 

$35 

$37 

#$3F 

$34 

$36 

$30 

tt$0B ; ìnizializza 
$d6 ■ locazioni 

#$17 ; in pagina 
$07e5;e crea 

; F inestra 
#$a® ;devia 
$0314 ; 1 1 intere 
#$3F 
$0315 


; riporta 

#$0e ; 1 * interrupt 
£0314; a normali 
#$ce ; condizioni 
$0315 

#$00 ; e risistema 
$FF07;il TEE e il 
#$10 ; e il video 
$07e5 


0 


$FF03 

#$02 

$3Faa 

Sf'cbe 

SFF09 

$FFld 

#$c2 

$3Fc4 

#$00 

#$c£ 

SFF07 

$Ff 0b 

$FF3F 

$f che 

$d8 

$Ff 07 
$3Fdl 


;Controlla se 
; 1 ' interrupt 
di raster 


; controlla la 
posizione 
dei raster 
; riposiziona 
video e 
interrupt di 
; di raster 


; sposta di un 
; pixel il videa 


80 

dB 

3f 

jsr 

$3Fd0 


a8 

00 


ldx 

#$08 ^ripristina 

la 

86 

dB 


stx 

$d0 ; locazione 

$dB 

a2 

00 


idx 

#$00 


4c 

bb 

3F 

jmp 

$3Fbb 


ad 

C0 

0F 

Ida 

$0fc0; sposta la 


48 



pha 

^scrìtta di 

un 


3F de 
3f de 
3Fel 
3f e4 
3 Fb5 
3Fb 7 
3fe9 
3Fea 
3Fed 


a0 

00 


Idy 

#$00 ; carattere 

b9 

al 

0F 

Ida 

$0Fcl t y 

99 

C0 

0F 

sta 

$0fc0 , y 

c0 



iny 


C0 

27 


cpy 

#$27 

d0 

F5 


bne 

$3Fde 

G8 



pia 


8d 

e7 

0F 

sta 

$0Fe7 

60 



rts 
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LINGUAGGIO C 



GU INTERROGATIVI DEL C 

Le strutture di controllo del C sono simili a quelle di molti 

altri linguaggi strutturati < 


Le istruzioni di controllo dei flusso di 
un programma sono sostanziai men- 
te quelle che specificano in che or- 
dine eseguire le operazioni, in base 
a parametri variabili. Prima di de- 
scrivere in dettaglio le istruzioni con- 
dizionali odi controllo vogliamo spe- 
cificare ii significato delle seguenti 
due linee in C: 
gabry = 27 -f y 
gabry = 27 + y; 

La prima è una semplice espres- 
sione; la seconda è invece una istru- 


dì Luigi Callegan 


zione. Infatti il punto e virgola (:) in 
linguaggio C indica (come il doppio 
punto in Basic) la fine eh una espres- 
sione compiuta e dunque un'istru- 
zione. Più istruzioni possono essere 
racchiuse tra parentesi graffo per in- 
dicare. praticamente, una sola gran- 
de istruzione detta, in termini appro- 
priati, un ''blocco'" o "istruzione 
composta". 

Detto ciò, vediamo le strutture di 
controllo partendo dalla più fami- 
gliare: If- Else, La sua sintassi forma- 
le è indicata in figura 1 « 


Se il "blocco istruzioni' è una sin- 
gola istruzione, le parentesi graffe 
non sono ovviamente necessa rie. La 
parte comprendente Efse è op- 
zionale. 

La condizione può essere un'e- 
spressione qualunque: se il suo valo- 
re è diverso da zero (cioè, vero) viene 
eseguito il primo blocco, altrimenti 
(else, in inglese), viene eseguito il se- 
condo blocco di istruzioni, se spe- 
cificate. 

Vediamo, come esempio, il caso In 
cui se la variabile di carattere "c" 
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contiene "N" viene terminato il pro- 
gramma con la visualizzazione di un 
messaggio, altrimenti viene esegui- 
ta una determinata funzione [elabo- 
ra) come indicato in figura 2, 

Si noti Toso dello paratore di con- 
fronto costituito da due segni di e- 
guale(-) affiancati- Se si fosse usato 
un solo uguale (operatore di asse- 
gnazione) la prima linea avrebbe as- 
segnato alla variabile 'V il valore 
’n" e, essendo tale valore diverso da 
zero, avrebbe terminato l'esecuzio- 
ne indipendentemente dal suo con- 
tenuto. 

Abbiamo detto che la parte Else è 
opzionale, perciò spesso sì fanno 
delle confusioni quando si aggrega- 
no più istruzioni IF-Else una dentro 
l'altra (nidificazione). In questi casi si 
deve ricordare che un Eise si riferi- 
sce sempre allo If più interno, ovvero 
al più vicino If privo di Else. 

Ovviamente, dopo un Else può es- 
serci un altro if. In realtà, ciò accade 
molto spesso, perciò si trovano co- 
strutti del tipo indicati in figura 3. 

La "istruzioni" può essere consi- 
derala da eseguire per default, ovve- 
ro in tutte le condizioni eccettuate 
guelfe definite dalle linee preceden- 
ti. Si noti che quando viene trovata 
un'espressione "vera", cioè diversa 
da zero, viene eseguita l'associata i- 
struzione; in seguito l'esecuzione 
passa subito all'istruzione successi- 
va all'intero gruppo (nel nostro caso 
specifico, a quella susseguente 
"istruzione^'), 

Un esempio banale potrebbe es- 
sere la funzione valuta)) che restitui- 
sce zero se due numeri sono uguali, 
uno se il primo è maggiore del se- 
condo, e -1 se è minore (figura 4). 

In realtà, il linguaggio C consente 
anche un altro tipo di costrutto con- 
dizionale. Si basa sull'operatore ter- 
nario rappresentato dal punto di do- 
manda (?) da utilizzare al posto di 
"ir in espressioni generali del tipo 
seguente: 

( condizione ) ? esprvera : esprfalsa 

In questo caso, la condizione logi- 
ca viene valutata e se risulta vera (di- 
versa da zero), viene eseguita la sin- 


if (condizione} { 

blocco istruzioni 1 

} 

else { 

blocco istruzioni B 

} 

CFigura 15 

if C c » ’N’ ) { 

printf C "Fine”) . 
ex i tC0 ) ; 

} 

else elaborati; 

CFigura 21 

if (espressione! ) 
istruzione! 

else if (espressione^) 
istruzione^ 

else if Cespressione3) 
istruzione3 
else 

istruzione4 
CFigura 3) 


gola istruzione ''esprvera' - , altrimen- 
ti viene eseguita la singola espres- 
sione "esprfalsa". 

Ad esempio, la funzione standard 


max(), che elabora il numero più 
grande ira i suoi due argomenti, vie- 
ne implementata come una linea 
del tipo: 

( a ) h ) ? a : b; 


ISTRUZIONE SWITCH 

Per chi conosce il Pascal l'istruzio- 
ne switch del C equivale a "case". 
Essa permette, cioè, di eseguire se- 
quenze diverse di istruzioni a secon- 
da del valore di Cina variabile di 
controllo, 

La sintassi formale è indicata in fi- 
gura 5, 

Si noti che questa specifica, a dif- 
ferenza di IF-Else prevede già una 
serie di istruzioni come argomenti 
posti dopo case, perciò non servono 
le parentesi graffe. La sezione di de- 
fault è opzionale. 

L'istruzione switch valuta la varia- 
bili di controllo e la confronta con le 
costanti specificate dopo i case. Se 
si verifica una eguaglianza, viene e- 
seguita l'appropriata sequenza di i- 
struzìoni sino ad un eventuale break, 
che passa l'esecuzione alla prima j- 
struzione dopo fa parentesi graffa 
di chiusura. 

Se non viene trovata alcuna egua- 
glianza, viene eseguita la sequenza 
di istruzioni seguente default e, se 
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Ad ogni chiusura di ciclo, viene ese- 
guito un ine re mento di j di due), 

Ultime due note: a differenza di 
molti interpreti Basic, il ciclo di istru- 
zioni non viene eseguito nemmeno 
una volta se la condizione espressa 
in for non è vera sin dall'entrata inol- 
tre, se non si vuole specificare uno 
dei parametri di fon bisogna comun- 
que inserire il punto e virgola (devo- 
no essercene due r insomma, al l'in- 
terno delle parentesi). 


CICLO WHILE 

Il Dolo while ha la sintassi formale 
indicata in figura 1 1. 

Come sempre, se il "bloecoistru- 
zioni'" consiste di una sola istruzione. 


questa manca, il controllo passa alla 
prima istruzione dopo la graffa di 
chiusura senza che venga eseguito 
alcunché. 

L'applicazione tipica di swifch è 
nella gestione delle opzioni, tipica- 
mente degli input da tastiera. In figu- 
ra 6 è riportata, ad esempio, una 
possibile sequenza di switch. 

In questo caso il contenuto della 
variabile di carattere "eh" viene let- 
to, e nei caso in cui contenga L s, u 
vengono eseguite delle funzioni, al- 
trimenti viene visualizzato il messag- 
gio "Non valido", 

CICLI DI ISTRUZIONI 
(LOOP) 

Ls possibilità di ripeterò cicli di i- 
st razioni ad attissima velocità è una 
delle caratteristiche che sollevano il 
programmatore dal compito di ese- 
guire calcoli ripetitivi o sequenze di 
operazioni sempre (quasi) uguali- 

li linguaggio C prevede alcune 
strutture di controllo di ciclo molto 
potenti.. 

Ad esempio, l'onnipresente ciclo 
for ha la sintassi formale indicata in 
figura 7, 

Il primo parametro {iniziali specifi- 
ca le condizioni di iniziai izzazione 


della/e va ria Pi le/i di ciclo. Il secon- 
do parametro indica la condizione 
logica per cui il ciclo deve essere ri- 
petuto, Il terzo parametro (ine r) indi- 
ca l'operazione di incremento da e- 
seguire su di una variabile ad ogni e- 
secuzione del ciclo (iterazione), Il 
blocco dii istruzioni viene eseguito 
sinché (cond) è vera, cioè diversa 
da zero. 

Ad esempio, il seguente ciclo 
Basic.., 

FOR i= 7 TO 1 00 
PRINT l i*i 
NEXTi 

„,in linguaggio C potrebbe esser tra- 
dotto come in figura 8. 

Si noti che tutti s parametri di for 
sono opzionali. Lo stesso program- 
ma avrebbe anche potuto scriversi, 
meno efficientemente ed elegante- 
mente, come in figura 9, 

Si noti che for permette di aggre- 
gare più valori di controllo, iniziai iz- 
zazione e incremento, come riporta- 
to in figura 10. 

In questo caso, vengono ini zia liz- 
zate due variabili (i, j) rispettivamen- 
te a zero ed a sei (notare il separato- 
re di virgola), poi il ciclo viene ripetu- 
to sinché i rimane inferiore a 20 ed 
anche (&*&) j rimane maggiore di 5, 


ìnt valutata, b) 

{ 

if C a =- b ) returnC 0) ; 
else if t a > b ) re turriti! 
else return C - 1 ) 

} 

(figura 4) 

switch (vari ab. controllo) { 
case (costante! ) : 
sequenza istruzioni 1 
break; i 

case (costante?) : 
sequenza istruzioni? 
break ; 


default : 

sequenza defauit 


} 

(Figura 5) 

switch (eh) { 
case T i 1 : 

case N s J ; 

case '■ u ’ : 

defauit ; 

} 


istruzioni ( 1 ; 
break ; 
sarte ) ; 
break ; 
exit C0) ; 
break ; 

prìntf ( !f Na ,r ) . 
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(Figura 6) 




le graffe non sono necessarie. Il ci- 
clo esegue un controllo del valore 
della condizione all'inizio, prima di 
eseguire le istruzioni; perciò se la 
condizione è falsa (pari a zero), non 
viene eseguito nulla ed il controllo 
passa alla prima istruzione seguente 
la graffa di chiusura {od il corpo della 
singola istruzione). La condizione 
può essere rappresentata da una e- 
spressione qualunque o da un ag- 
gregato di espressioni logiche colle- 
gate dagli opportuni operatori (ve- 
dere numero 51 dì C.C.C.). 

Notiamo subito che i due costrutti 
di figura 12 sono perfettamente 
equivalenti. 

Òwiamenle, il primo formato sarà 
più apprezzato dai programmatori 
FORTRAN e Basic ed il secondo da- 
gii esperti di Pascal e Modula2, ma 
sono equivalenti in C, 


CICLO DO-WHILE 

Esiste un tipo di ciclo apparente- 
mente gemello di WHILE, ma 
assai diverso. 

La sintassi formale è: 

do istruzione 
while (espressione) 

4 

In questo caso l'istruzione (od il 

;£>r C iniziai; conci : incr 3 { 
blocco di istruzioni 

} 

figura 73 
nt i ; 

or C i-1; ì < ™ 1 00 ; i + + 3 
printFC "nsJid *d’\ i , i*i 3 ; 

figura 8) 

ìt i = l ; 

or C ; i<-100 ; 3 { 
printf C *’n\5;d 5rd”, i, i*i) ; 
I i + + ; 

{ 

figura 9) 


LE SCELTE DI UN COMPUTER 

Ciò che ad un computer conferisce ia cosidetta intelligenza, se i filo- 
sofi consentono il pretenzioso termine, sono proprio le strutture di 
controllo del linguaggio di programmazione. 

Infatti, tramite tali strutture, un elaboratore può affronta re un gran- 
de numero di situazioni diverse, modificando il proprio output e/o 
Input in modo flessibile ed adeguato. Se non ci fossero paroiette 
"condizionali/ un programma potrebbe far fare ad un computer 
solo un ciclo infinito, e sempre uguale, di operazioni di I/O e difficil- 
mente sarebbero affrontabili applicazioni di complessità più che 
elementare. 

Il linguaggio C dispone di alcune strutture di controllo molto po- 
tenti, tipicamente pari o superiori a quelle di vari altri linguaggi evo- 
luti. I noìtre, esse consentono di scrivere programmi ben strutturati e 
senza fare uso dei tanto odiati "salti" (GoTo) che viziano i program- 
mi Basic e Fortran, diminuendo l'efficienza dell'elaboratore e ren- 
dendo poco efficienti i programmi stessi. 


blocco racchiusotra graffe), viene e- 
seguita sempre afmeno una volta 
prima di verificare la condizione. Se 
questa è vera, allora l'istruzione vie- 
ne ripetuta, altrimenti l'esecuzione 
passa alla linea successiva a 
while. 

Questo tipo di ciclo è molto utile 
per i viziati dal Fortran e Basic, in 
quanto il classico schema di pro- 
grammazione (e mentale) tipo.,.. 

100 istruzione 

200 tf (cond) THEN GoTo 1 00 

...tanto usalo con questi linguaggi 
può essere direttamente conver- 
tito, 

Si noti che la istruzione che segue 
JJ do" viene sempre eseguita almeno 
una volta, prima di eseguire il con- 
trollo della condizione. 

Ad esempio, vediamo un ciclo che 
legge un carattere (funzione get- 
char()) sinché non è uguale a "s" op- 
pure r 'n" (figura 1 3). 


BREAK e CONTINUE 

In C esistono due istruzioni che 
permettono di "usci re" da un ciclo 
senza ricorrere al famigerato GoTo. 
Sia Break che Continue non hanno 
parametri, ma agiscono in modo 
piuttosto dissimile. 

Indicando break in un ciclo (tra le 
graffe dopo do, while, far], [esecu- 
zione passa alla prima specifica suc- 
cessiva all'ultima istruzione del 
ciclo attuale. 

Supponendo dF avere una funzio- 
ne chiamata tasto() che restituisce 
un valore vero (diverso da zero) 
quando si pigia un tasto, una funzio- 
ne che permette di uscire da un ci- 
clo di cento iterazioni potrebbe es- 
sere quella indicata in figura 14. 

I n questo caso, se l'utente pigia un 
Tasto, il ciclo non viene eseguito 
cento volte, ma subito si passa all'e- 
secuzione della prima istruzione do- 
po le graffe di chiusura. 
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while (condizione) { 

blocco istruzioni 

} 

(Figura 11) 

Far ( el; o3) 

istruzione 


ei; 

tubile ( ) { 

istruzione ; 
e3; 


(Figura 12) 


char c ; 
do 

getchar (c) ; 

ubile ( c!= 3 n 1 && c!^ ’s’) 


(Figura 13) 



Gii interpreti Basic in circolazione, compresi quelli di C/84 e Amiga, 
solitamente riconoscono la fine di una linea di programma tramite 
un codice di Newline oppure di Carriage-Return (rispettivamente, 
10 e 13 in ASCII). 

Poiché tali caratteri di controllo non sono stampabili, spesso ci si 
ritrova con programmi che funzionano in modo impiegabile, pur 
essendo il hstato perfetto, in quanto due o più linee risultano "fuse"' 
tra loro perchè non si è pigiato il tasto Return tra luna e ('altra. ÀI 
momento dell'interpretazione il computer fa confusione (trova un 
numero di linea dopo un argomento di PRINT eccetera) ed emette, 
molto spesso, un Syntax error. 

Il linguaggio C r invece, assume come temninatore di istruzione il 
carattere di punto e virgola (;). Ciò significa che, quando si scrive u- 
na linea molto lunga od articolata, si può tranquillamente premere il 
Return per andare a capo e proseguire. Solitamente, la lunghezza 
massima di una sìngola linea di istruzioni, anche se effettivamente 
giace su più linee del testo sorgente, è complessivamente di 255 
caratteri sui piccoli personal 


ubile C x < 101 ) { 

. . istruzioni , . 
if (tastoC)) break; 
p i istruzioni . . 

} 

(Figura 14) 

Far (x^l ■ x<=100; ){ 

■ . istruzioni! . , 
iF (tastai)) continue; 

■ . istruzianiS , , 

> 

(Figura 15) 

ubile C x< = 100) { 

, , istruzioni . , 
if CtastoO) goto etic; 

, . istruzioni . , 

} 

et 1C : 

* . istruzioni * . 

(Figura 16) 


Continue, invece, provoca all'inter- 
no di un ciclo la valutazione imme- 
diata della successiva iterazione. 
Ovvero, è come se ci fosse un salto 
alle parentesi graffe di chiusura {non 
dopo). Nel caso di figura 1 5, quando 
l'utente pigia un tasto, il gruppo di i- 
struzioni 2 non verrà eseguito, ma 
verrà subito ripetuto il gruppo di i- 
struzioni 1 . In pratica, il primo grup- 
po di istruzioni verrà eseguito sem- 
pre 100 volte, il secondo 1 00 volte 
meno il numero di volte che l'utente 
pigia un tasto durante l'esecuzione 
dei ciclo. 


GOTO e LABEL 

L'istruzione di salto è odiata da tut- 
ti i cultori della programmazione 
strutturata, ma è fornita, fosse solo 
per dare sicurezza ai programmatori 
Fortran e Basic che invece l'amano 
al punto da non riuscire a vivere sen- 
za {ma devono imparare a tradirla 
in Ci). 

Sebbene vi siano programmatori 


C che in vent anni di carriera non 
hanno mai usato un GoTo, possono 
verificarsi particolari condizioni in 
cui esso è quasi indispensabile, pe- 
na dure riscritture di molle linee del 
sorgente. La sintassi del salto esimi- 
le all'Amiga Basic. Riproponendo 
l'esempio visto per break, un suo uso 
può esser rappresentato dall'esem- 
pio di figura 1 6. 

Si noti il carattere di doppio punto 
{:) dopo il nome dell'etichetta che i- 
dentifica la sezione del programma 
a cui si vuole saltare. Più avanti ve- 
dremg le limitazioni di tale istruzione 
in ambienti multiprogrammabili co- 
me Amiga. 



86 - Commodore Computer Club 




Dopo Hacker Cartridge & O.M A 

NiWA è iieia di annunciarvi che finalmente è disponibile l'attesissima 

“NIKI” CARTRIDGE 

O.M. ALFRED & NIKI In collaborazione "esplosiva" hanno creato questo Hardware incredibile 
che è la sintesi dell'esperienza acquisita in tutti questi anni di lavoro sul Commodore 64 

ed è la logica conseguenza di Hacker e O.M. A. 

“NIKI” è la cartuccia rivoluzionaria 
che ti permette <21 fare oggi 
quello die le altre non faranno mai!!! 

“NIKI" non è scio un imbattibile sprotettore ma molto di piu: 

* Copia in un solo file, Lridipenderite dalla cartuccia, ogni programma che gira in memoria 

essendo completamente invisibile ad ogni tipo di software 

* Super veloce in meno di un minuto copta un programma di 220 blocchi!! 1 Doppia velocità con il nastro e con il disco, 

da tre a IO volte più veloce di tutte le altre Cartrldges. 

• Super compatto tecniche Intelligenti e avanzatissime compattano il programma in un solo file 

{salva più di tre programmi per facciata di disco] 

* Facile da usare tutte [e funzioni si scelgono da menù non necessita disco con software 

* Controllo degli aprite uno aprite monitor ti permette di vedere, salvare, cambiare gli Sprite e personalizzare cosi i tuoi giochi 

* Hard Copy del video salva ogni v ideata Multicolor, compatibile Koala. BSazing Paddles, Graphic Slide Show 
» Fast Leader per Disco carica 5 volte più veloce del normale e non occupa memoria [per una perfetta compatibilità) 

* Monitor incorporato pe: guardare ogni programma in memoria. : registri ed ogni cosa che li serve 

• Potente loolfcit include comandi come Old, Mergc, Lmesave, Append Copy, ecc .. 

* Tasti Funzione: prede fin iti per veloci operazioni sui comandi più usati (come 3 ist/mn /directory . ) 

* Nuovi comandi monitor monitor esteso con possibilità di dare comand: usando la sintassi del Basic (Blank/switohing/ecc 

* File copy fino a 247 Blocchi file copy fino a 44 programmi, file user e sequenziali. 

in modo multicopte e supporta 2 Disk Drive {8 & 9) 

* Fast Save St Fast Format- salva in modo turbo e formatta in IO secondi 

* Compatibile Spetddos permette di sfruttare al 100% i vantaggi del trasferimento dei dati in parallelo dovuti allo Speeddos 

* Compatibile con Commodore 64/64C, 328/ 123D (in modo 64). 1 54 1/I541C/ 15 70/157 1, Speeddos/Turbo ROM varie. 

* Invisibile al sistema, speciali tecniche rendono tutte Se funeioni INVISIBILI al computer 

e quindi la riuscita del risultato è pressoché totale' 

NESSUNO TI PUÒ 1 DARE DI PIU\ 

ed è per questo che questa Cartuccia porta li nome di NIKI la ragazza che ha rivoluzionato il mercato dellHome Computer in Italia 
creando la NIWA NIKI è più petente, ha piu Utilities, copia più programmi scavalcando qualsiasi schema di protezione 

È facilissima da usare basta inserirla ne! Computer e premere un tasto 
È assolutamente invisibile e ti permette di avere il completo controllo sul Computer. 

Da nastro a nastro, da disco a disco, da disco a nastro e da nastro a disco 
Tutti sono in grado d] usarla perche non è richiesta nessuna esperienza, NIKI ti dice esattamente cosa devi fare in modo chiaro 

Diventa, iti vulnerabile nei giochi coti lo Sjprite Killer!!! 
Visualizza, salva e carica gli Sprite <2a citi gioco all'altro. 


MIRI È TUTTO QUESTO E MOLTO DI PIU\ 
BISOGNA PROVARLA PER CREDERCI! 


NIWA Hard & Soft - 20099 Sesto S. Giovanni (MI) - Via Bruno Smozzi. 94 - Telefono (02) 26.20.312 


DIDATTICA 



L’esperienza di un maestro elementare alle prese con un allievo 

elettronico piuttosto particolare... 


di Tiziano Trivella 


Faccio il maestro elementare in una 
piccola scuola di collina organizzata 
a pJuriclassi. Da tre anni ho introdot- 
to il computer in aula e r soprattutto, 
lo faccio usare ai miei alunni a scopo 
educativo e didattico. 

Specifico subito che non sono uno 
specialista di informatica, come, del 
resto, non sono un musicista anche 
se insegno musica, nè un meteoro- 
logo anche se analizzo, con i bambi- 


ni, i fenomeni atmosferici.. Questo lo 
dico perchè spesso gli educatori 
■(genitori ed insegnanti) credono che 
per insegnare occorra necessaria- 
mente essere degli "specialisti". Per 
quanto mi riguarda ho constatato in 
varie occasioni che, di norma, gli 
specialisti sono troppo esperti nella 
loro materia per poterla insegnare a 
bambini di So 9 anni, cioè troppo si- 
curi e troppo poco dubbiosi per po- 


ter capirei dubbi e le incertezze di u- 
no scolaro in fase di apprendi- 
mento. 

Quindi ritengo che un insegnante 
(e particolarmente un maestro ele- 
mentare) debba, sì, conoscere la 
"materia'' che si appresta ad' inse- 
gnare, ma soprattutto saperne rica- 
vare le valenze educative in rappor- 
to ai fini che si prefigge e, sempre, in 
riferimento alle persone (gli alunni) 
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che ha davanti, se veramente vuole 
contribuire a sviluppare le loro po- 
tenzialità ed aiutarli a crescere 
culturalmente. 

Certo, tl difficile è proprio questo; 
ricavare dalla realta le valenze edu- 
cative, cioè leggere ed interpretare i 
fatti, i fenomeni e le cose per costrui- 
re in seguito griglie di comprensione 
da proporre ai bambini ed ai giovani, 
per costruire la cosiddetta "cul- 
tura". 

Sicuramente è più facile la politica 
dello struzzo: negare i fenomeni rea- 
li e far finta di niente. Appunto come 
chi afferma che il computer rovina i 
giovani e r in- base a questa afferma- 
zione gratuita, ne sconsiglia 0 ne 
proibisce l'uso domestico o scolasti- 
co, Stiamo organizzando un pianeta 
telematico e... vogliamo impedire ai 
nostri figli di conoscere e usare un 
computer? 

Comunque sappiamo tutti che., 
storicamente, le battaglie contro i 
progressi tecnologici sono già perse 
in partenza: i cavalli, le candele, la 
carta e le matite esistono ancora, 
ma noi usiamo le automobili, le lam- 
padine ed i computer. 

Di conseguenza è inutile polemiz- 
zare sulhargomento; è più utile e ne- 
cessario, al contrario, comprendere 
e valorizzare le potenzialità delle 
tecnologie avanzate, iniziando pro- 
prio dalla scuola. Con semplicità, 
ma con chiarezza. 

Fino a tre anni fa ero completa- 
mente digiuno di informatica e di 
computer (non ne avevo mai tocca- 
to uno!): ma ero molto ben disposto 
a cercare dt capirci qualcosa. Un bel 
giorno, in accordo con i genitori che 
gestivano una cassa scolastica vo- 
lontaria, decidemmo di rivendere un 
proiettore superotto acquistato l'an- 
no precedente per comperare un 
computer. L'occasione mise sulla 
nostra strada un Commodore 
Pius/4 nuovo (ma già vituperato dai 
più e, forse, dalla Commodore stes- 
sa), Comunque per noi si dimostrò 
un buon affare didattico. 

Per un giorno io tenni a casa mia 
per imparare almeno ad effettuare i 
necessari collegamenti tra fili e pre- 


se e per provare a scrivere Print 
"Salve ragazzi!", altrimenti.,, che fi- 
gura avrei fatto con i miei stessi 
alunni? 

Quei giorno in classe l'emozione fu 
grande: nessun altro sussidio didat- 
tico aveva mai provocato così viva 
curiosità ed interesse tra i bambini, 
nessuno escluso. E l'interesse, si sa, 
è sempre un buon punto di par- 
tenza. 

Col passare de! tempo i miei alunni 
ed io imparammo ad usare il com- 
puter, comando dopo comando e ì- 
straziane dopo istruzione, seguendo 
il manuale ed alcune riviste del set- 
tore (tra cut C.C.C.). In seguito predi- 
sposi una programmazione didatti- 
ca nella quale fissai gli obiettivi da 
raggiungere. Ritengo necessario ri- 
portare la premessa alla program- 
mazione didattica impostata: 

"Nella coscienza che l'informatica, 
ai di là degli aspetti consumistici e di 
moda , è una realtà ormai presente 
in modo definitivo in molti aspetti 
della nostra vita , si ritiene opportuno 
e possibile sperimentare, anche nel- 
la scuola detrobbligo , un approccio 
a livello elementare a tale scienza, 
vista la valenza formativa di cui essa 
è portatrice in ordine a: 

* la struttura estremamente logica 
dei "linguaggio'' 1 . 

* le sue possibilità applicative in- 
terdisciplinari , 

Per quanto riguarda il primo punto , 
sì sottolinea che i linguaggi utilizzati 
in informatica costringono l'alunno 
a chiarire e definire i passi logici at- 
traverso i quali $s esplica un proces- 
so di ragionamento e a tradurne (e 
procedure in istruzioni per I ela- 
boratore. 

in riferimento ai punto successivo , 
invece , si evidenzia che l'informati- 
ca , per fa sua struttura concettuale, 
rientra direttamente , senza forzatu- 
re , nelle aree logico-matematica e 
scientifica, inoltre il computer può 
essere un valido sussidio didattico 
ai io he { >or fi site le cifre materie tradi- 
zionali del curriculum scolastico co- 
me , ad esempio: archivio dati per 
geografia , analisi linguistica, geom- 
tria , storia : per elaborazioni grafi- 


che, per musica, archivio biblioteca, 
prove di verifica strutturate, memo- 
rizzazione dati per la valutazione de- 
gli alunni e così via . " 

Riuscimmo, con il passar del tem- 
po, a raggiungere gli obiettivi speci- 
fici prefissali, tramite un processo 
contìnuo di lavoro che permise (a 
me ed ai bambini) di evidenziare 
che; 

* il computer è solo una scatola vuo- 
ta, in assenza dell'operatore che lo 
sappia guidare e utilizzare. 

* il computer è un sussidio didattico 
di tipo "attivo ', nel senso che l'alun- 
no ne è l'operatore e interagisce con 
esso: senza operatore il computer ri- 
mane come un soprammobile mu- 
tile. 

* il computer costringe l'alunno a ri- 
cercare gli errori e a rivedere le prò- 
prie procedure di ragionamento 
(ma, nello stesso tempo, non rim- 
provera nè punisce,..) 

* le straordinarie capacità della 
macchina non servono a nulla, sen- 
za le capacità della persona che 
la usa. 

* il computer è un mezzo di lavoro, 
uno strumento e, magari, anche un 
gioco, non un oggetto magico nè 
un mito. 


Le soddisfazioni più belle sono ve- 
nute quando i bambini sono stati in 
grado di produrre brevi e semplici 
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programmi, totalmente creati da lo- 
ro, in base alle conoscenze acquisi- 
te: allora si sono veramente sentiti 
padroni del'a macchina. 

Un alunno ha scritto: " 1 1 computer 
mi ha aiutato ad essere più intelli- 
gente e preciso' r ; ed unalunna: "Il 
computer mi è stato utile per svilup- 
pare la fantasia inventando pro- 
grammi 1 '. 

Direi che queste motivate afferma- 
zioni possono, da sole, dare chiare 
indicazioni sull'uso educativo del 
computer. 

Prima di concludere vorrei sottoli- 
neare (visto che questa è una rivista 



Un laboratorio di logica 

l'intervento del nostro lettore dimostra, ancora una volta, che un 
calcolatore è lo strumento ideale per far capire ad un giovane allie- 
vo la 'logica", in senso lato. 

Come giustamente viene sottolineato, "un computer non rimpro- 
vera e non punisce" ma stimola certamente, in modo costruttivo, a 
darsi da fare per ricercare gli errori commessi. Quanti studenti, an- 
cor oggi, preferiscono copiare da un compagno il compito asse- 
gnato per casa e che non hanno avuto voglia di svolgere! 

E J molto più difficile, invece, che uno studente rinunci a cercare, 
da solo, la causa della segnalazione di errore, e ve ne sono tante, so- 
prattutto all'inizio! 

I! computer rappresenta, insomma, una sfida vera e propria, ma- 
gari a livello inconscio, tra uomo e macchina: illuminante, infatti, la 
domanda che gli studenti pongono, in caso di errore, dopo le prime 
applicazioni ("Perchè il computer sbaglia il risultato?") e dopo qual- 
che tempo ("Dove ho commesso l'errore segnalato?"). 

Ciò dimostra, quanto meno, un nuovo atteggiamento di una spe- 
cie di umiltà, "pelino " di fronte ad una macchina che, pur se "stupi- 
da", sembra in grado di accorgersi dei nostri errori e di segnalarli, 
pur se con la dovuta discrezione. 

Il rigore delia logica, msomma, prende il sopravvento dopo le pri- 
me esperienze: gli atteggiamenti istintivi lasciano il posto a quelli 
più riflessivi, logici, appunto. 

Ciò che dispiace, invece, è la condizione di una gran parte delle 
scuole italiane, in cui. per andare avanti, si è costretti a vendere uno 
strumento didattico per procurarsene un altro. 

Ci domandiamo, allora, che cosa accadrebbe se gl-i insegnanti di 
buona volontà, come Trivella, potessero mettere, a disposizione 
della didattica, non gli spiccioli faticosamente raccolti da genitori e 
professori (per far fronte alle note, gravi carenze "ufficiali"), ma quei 
milioni che, invece, prendono sempre più spesso la strada di miste- 
riose valigette con destinazioni tutt'altro che didattiche.,. 

A.d.S 


per utenti Commodore) che anche 31 
semplice Plus/4 si è rivelato molto 
utile ad un'esperienza scolastica, 
come lo può forse essere il C/1 6, 
per la facilità di gestione della grafi- 
ca e del sonoro, per non parlare del 
w/p incorporato da noi utilizzato 
spesso da quando abbiamo anche 
la stampante. 

Setra i molti lettori di questa rivista 
vi sono altri insegnanti interessati ad 
uno scambio di opinioni e di espe- 
rienze, il discorso si potrebbe allar- 
gare e farsi anche più specifico: ad 
esempio con la presentazione di 
singole unità didattiche e di pro- 
grammi prodotti dagli insegnanti e 
dagli alunni. 

L'importante è fare in modo che il 
computer non diventi un sopram- 
mobile in più nelle aule scolastiche 
o, peggio, che ci si senta intimoriti e 
"bloccati" solo perchè inesperti: in- 
segnanti ed alunni lo devono tocca- 
re, provare ed usare in prima perso- 
na. Solo così riusciremo a smitizzare 
questo prodotto di alta tecnologia, 
rapido nei calcoli, preciso nelle ela- 
borazioni e potente nella memoria, 
ma debole ai punto che se stacchi la 
presa di corrente non serve più a 
niente e che il cervello e la mano di 
un bambino lo possono comandare 
con facilità, 

Tiziano Trivella 
Scuola elementare 
" Roncallo Gaggio J 
24030 Pontida (Bg) 
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PERIFERICHE 



ORIGINALE 0 COMPATIBILE, 
QUESTO E 1 IL DILEMMA 


l drive 1541 compatìbili stanno conquistando ntatia; ma il compatibile 

conviene oppure no? 

di Fabio Sorgalo 


Ormai il mercato dei computer pro- 
fessionali è invaso da compatibili di 
tutte le marche, colon e prezzi; clas- 
sico È l'esempio dei computer che 
girano con il sistema operativo Ms- 
Dos. i cosiddetti IBM compatibili. 

La forte richiesta di elaboratori a 
basso costo, grazie anche alla ricca 
biblioteca di software disponibile, 
ho spinto una tolto gruppo di piccole 
aziende dei sol levarne (soprattutto 
Taiwan) a gettarsi a capofitto nella 
produzione di cloni iper-economicì, 


creando una concorrenza spietata e 
un giro daffari di miliardi di 
dollari. 

Tempo fa qualcuno di questi orien- 
tali ha capito che, tra gli utenti della 
fascia deglt homo computer, cera 
uri esercito di studenti, professionisti 
e casalinghe che. possessori di 
Commodore 64. chiedevano dispe- 
ra lame me la lama sospirata unità a 
disco ad un prezzo straccialo: sono 
nati cosi (più omeno] i drive compa- 
tibili 1 541 . 


SCHEDA TECNICA 

Software applicativo peneri! di velocità 
su drive 

Hardware richiesto: C/64. C/16. 

Plus/4. C/128, Vie -20; non adattabile 
ad Amiga 

l programmi pubblicati sono spedita 
per disk drive e sono consigliai t anche a 
coloro che giù posseggono or, dove 

Anche t programmi pubblicati m 
Queste pagtne sono contenuti nel 
disco Directory" di questo mese 
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Anche noi ci siamo fatti prendere 
dai la curiosità per questi gioielli deh 
l'informatica; daremo il nostro pic- 
colo contributo, in questo articolo, 
per aiutare chi si appresta ad acqui- 
stare il suo primo (o secondo) 
drive. 

Stiamo parlando dei due drive RF- 
501 e RF-531 prodotti in Taiwan da 
un azienda che fabbrica anche drive 
IBM compatibili, Amiga compatibili 
e perfino un drive compatibile 1571 
(l'esperienza a loro non mancai); la 
scelta è caduta su questi drive per 
due motiva principali: sono prodotti 
facilmente reperibili ed affidabili. 

RF 501 & RF 531 

Quali sono le differenze tra i due 
drive? La risposta è semplice: nessu- 
na differenza di rilievo, ovvero la soia 

ed unica diversità risiede neìlinvolu- 
ero esterno che, nei caso del 501 , è 
in materiale plastico, mentre nel 
531 è in metallo; inoltre quest'ulti- 
mo vanta anche dimensioni legger- 
mente più ridotte grazie alla mag- 
giore dissipazione di calore di cui il 
metallo è capace [ingombri: 27x 
1 5x4.5 per il 531, 27x1 7x7 per il 
501 e 37.4x20x9.7 per il 1 541 delia 
Commodore). 

Il prezzo di mercato dei due pro- 
dotti è sostanzialmente identico; e- 
ventuali differenze di costo vengono 
assorbite dai rivenditori. Non ci sono 
comunque motivi per cui si debba 
proferire un 531 a un 501 : scegliete 
tranquillamente quello che vi piace 
di più. 

Nella confezione è presente il dri- 
ve- in cui è opportunamente inserito 
il classico protection-sheet, l'ali- 
mentatore ed i! cavo di connessione 
per la porta seriale. 

i drive, come le altre apparecchia- 
ture elettroniche, godono di un pe- 
riodo di garanzia, che varia a secon- 
da dell’importatore e del distributo- 
re; scaduto tale periodo si pone il 
problema di eventuali riparazioni, 
ma abbiamo appreso con soddisfa- 
zione che molti centri di assistenza 
Commodore [e non) sono In grado 


di riparare tali periferiche dal mo- 
mento che sono copie (quasi) ge- 
melle dei noti 1 541 . 

Compatibilità 

La nostra prima curiosità è stata 
quella di verificare se realmente la 
velocità del drive fosse superiore a 
quella del 1541 originale. 

Con tre semplici test a bbiamo veri- 
ficato la velocità di spostamento 
della testina, di accesso alta traccia, 
la velocità di scrittura e di lettura di 
dati sequenziali: non ce nessuna 
differenza apprezzabile nei tempi ri- 
levati, ciò a confermare un funziona- 
mento del tutto simile al 1541 c 
quindi una elevata compatibilità. 

Anche nelle prove con i copiatori 
gli esemplari provati se la sono ca- 
vata egregiamente; la prima prova è 
stata eseguita con FCOPY 1.5, un 
copiatore, per chi non lo conosces- 
se, in grado di eseguire il backup dì 
un dischetto in meno di due minuti. 
Le copie sono riuscite perfettamen- 
te e gli stessi risultati Si abbiamo avuti 
con il DGUBLE-tMAGE, un nibble- 
copy in grado di copiare dischetti 



100 REM ** BENCHMARK PER DRIUE 1541/1571 
110 REFI ** ORIGINALI E COMPATIBILI 
120 ; 

130 REM ** BY FABIO SORGALO 
140 : 

150 REM ** TEST DI MQUIMENTO TESTINA 
1G0 REM ** E ACCESSO ALLA TRACCIA 
170 ; 

100 CREN 5,9,5, >5 #’ s : REM CANALE-BUFFER 
190 OPEN 15,0, 15: REM CANALE COMANDI 
200 POR K-l IO 35 

210 REM SPOSTA TESTINA SULLA TRACCIA K 

220 PRINT# 15, ”B~R: ” ’5;0;K;0 

230 REM SPOSTA TESTINA SU TRACCIA 36-K 

240 PRINT# 15, W B-R: ; 5; 0 ; 3G-K ; 0 

250 NEXT 

260 CL05E 5 : CLOSE 15: REM CHIUDE CANALI 
270 : 

200 REM TEMPO MEDIO 1541: SS SECONDI 
230 REM TEMPO MEDIO 1571: 35 SECONDI 
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protetti; nessun problema è stato ri- 
scontrato con altri copiatori file- 
file. 

Il drive è stato anche in grado di 
caricare programmi ''difficili" come 
iì Geo$, Easy Script (versione origi- 
nale), Koala pai nter e vari giochi pro- 
tetti che si trovano comunemente 
in commercio. 

il funzionamento è silenzioso e la 
macchina non riscalda neppure do- 
po moltissime ore (un giorno, per er- 
rore, abbiamo dimenticato di spe- 
gnerlo. ..) 

ì Benchmark 

Sono qui pubblicati i tre minilistati 
sviluppati per effettuare un confron- 
to tra l'originale e il compatibile; le 
profe, come anticipato, sono di ac- 
c, asso alla traccia e spostamento te- 
stina, scrittura e lettura; i risultati so- 
no rigorosamente identici per i tre 
modelli (1541, RF5Q1, RF 531). 

Anche la velocità di lavoro con i file 
relativi risulta invariata sulle duo 
apparecchiature. 

Non abbiamo riscontrato nessuna 
incompatibilità durante le nostre 
prove e ritenia mo che non ve ne sia- 
no; è comunque possibile che con 
l'uso di copiatori particolarmente 

sofisticati e veloci sorgano difficoltà 
dovute alla seppur minima differen- 
za di "costituzione"; caso mai sor- 
gessero problemi il rimedio è sem- 
plicissimo: cambiate copiatore! 






100 REM ** BENCHMARK N.5 

110 REM ** TEST 1541 E COMPATIBILI 

120 REM ** BY FABIO SORGATO 

130 : 

140 REM ** SCRITTURA 01 B000 DATI 
150 REM ** SEQUENZIALI 
1B0 : 

170 PRINT CHRSC 147) TABC10) "-ESIMO DATO” 

1B0 OPEN 15.B.15 

1S0 PRINT# 15 , ”50 : PROUA , S” 

500 OPEN 5,0,2, "PROUA , S , W” 

510 POR K=1 IO 5000 

550 PRINT CHR$C1S);K 

530 PRINT# 5, ”0.0. C. "+STRSOO 

540 INPUT# 15, A, BS, OS, OS 

£50 IF A> 19 THEN 580 

560 NEXT 

£70 GOTO 5S0 

£80 PRINT "ERRORE: A ; B$;CS;DS 

£90 CLOSE £ : CL05E 15 

300 REM TEMPO MEDIO 1541: 3’ 58” 

310 REM TEMPO MEDIO 1571: 3’ 33” 


10 REM ** BENCHMARK N.3 

SE REM ** TEST 1541/1571 E COMPATIBILI 

30 REM ** BY FABIO SORGATO 

35 : 

36 REM ** PROUA DI LETTURA 

37 REM ** DI 5000 DATI SEQUENZIALI 
40 : 

45 PRINT CHRSC 1471TABC 103 "-IESI MO DATO” 

50 OPEN 15,0,15 

70 OPEN £,8,5, "PROUA, S,R” 

90 POR K=1 TO £000 
95 PRINT CKR$C19) ; K 
100 INPUT# £,A$ 

110 INPUT# 15, A, BS, CS, DS: IF A>19 THEN 140 
150 NEXT 
130 GOTO 150 

140 PRINT "ERRO RE: ” ; A; B$; C$; □$ 

150 CLOSE 5 : CLDSE 15 

160 REM TEMPO MEDIO 1541: 3’ 35" 

170 REM TEMPO MEDIO 1571: 5* 43" 






ENCICLOPEDIA DI ROUTINE L.M. 



UNO SPRITE INDELEBILE 


A volte pud essere utile riportare su carta gli sprite realizzati 

con tanta fatica 

di Giancarlo Mariani 


Dall'uscita del Commodore 64, fino ad ora, sono stati 
sviluppati moltissimi programmi che consentono di 
sfrutta re al meglio le possi bili! è di questo computer, in 
special modo per quanto riguarda suono e grafica (e 
quindi sprite), ma non sono state studiate routine chd 
consentano di stampare su carta questi ultimi. 

La routine di cui parliamo è naturalmente quella pro- 
posta in queste pagine; permette la stampa di uno 
sprite posto a partire da una qualsiasi locazione rii 
memoria. E' stata progettata per le stampanti del tipo 
801/803 e compatibili varie. 

La spiegazione completa del suo funzionamento 


non è delle più semplici; vi suggeriamo, quindi, di esa- 
minare con attenzione anche le varie tabelle ed pro- 
grammi pubblicati. 


Sprites 

(27707 / 27982 ) 

Per chi non lo sapesse ancorati),, ricordiamo c bea- 
no sprite è formato da una matrice di 24 punti {o pixel) 
orizzontali x 21 verticali e può essere rappresentato 
mediante una tabella. Dato che ogni byte è formalo 
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da 8 bÈt r avremo, su ogni riga deflo sprite, 3 byte di 
memoria, e, dato che ie righe sono 2 ì, risulta che per 
memorizzare uno sprite sono necessari 21x3 = 63 
byte. La memoria de! C/64 r che è di 64k, ne può con- 
tenere, quindi, 1024, 

La stampante, purtroppo, ha 7 aghi disposti, per di 
più, ìn verticale: bisognerà, pertanto, leggere ì dati di 
uno sprite in modo insolito prima di mandarli in 
stampa. 

In pratica, bisogna considerare dapprima i ; primi 7 
punti verticali nella prima colonna della tabella ed in- 
viarli alla stampante; quindi passare ai successivi 7 
punti, poi alla nuova fifa, e così via fino ai 24-esimi, 
Dopo aver fatto questo bisogna inviare un Carriage 
Return [Chr$(1 3)] e leggere i 7 punti verticali dal n.8 al 
mi 4 più a sinistra, per poi continuare, in orizzontale, 
fino ai 24-esimi. Stessa cosa si Fa per gli ultimi 7 punti 
verticali (dal n.1 5 al n.21 ), 
immaginate, insomma, che un byte sia composto 
da 7 bit verticali, e che il primo byte da inviare alla 
stampante sia quello posto più in alto a sinistra della 
tabella, mentre l'ultimo è quello più in basso a destra. 
Il senso di scorrimento è, ovviamente, da sinistra a de- 
stra e dall'alto al basso. 

Questa spiegazione, tradotta in programma, è molto 
meno semplice di quello che potrebbe sembrare: ve 
ne accorgerete, infatti, esaminando il disassemblato 
della routine: chi non riuscisse a comprenderne il fun- 
zionamento può esaminare fi listato Basic allegato 
che è lo stesso programma, "tradotto" però in 
Basic. 

Levarie operazioni tipo AND, elevamenti a potenza 
o cose del genere, presenti in entrambi i listati, servo- 
no per verificare se il punto controflato è acceso o 
spento e per formare i byte da inviare alla stam- 
pante. 

La sintassi della routine è la seguente: 

Sysxxxx, Spr [,bank [, device]] 

in cui XXXX è l'indirizzo dr partenza dello routine 
(qualsiasi, dato che la routine è rilocabile). 

SPR è il numero dello sprite da stampare, compreso 
tra 0 e 255. 

BANK è il banco di memoria tra 0 e 3. Questo para- 
metro è opzionale e se viene omesso verrà preso di 
default BANK=0 (locazioni tra 0 e 1 6383), 

DEVfCE è il numero della periferica alla quale an- 
dranno inviati i dati. Il parametro è opzionale, e se vie- 
ne omesso verrà preso, di default, DEV1CE = 4. 

La sintassi usata nei casi più semplici sarà: 

Sys xxxx, Spr 

Per trovare la locazione di partenza in cui è memo- 
rizzato lo sprite da stampare, deve essere usata la se- 
guente formula: 



Loc = 16384 * Bank I 64 * Spr 

In pratica, con SPR si riesce a spaziare in 1 6k di me- 
moria, a gruppi di 64 byte alla volta: fate quindi atten- 
zione a posizionare gli sprite a partire da locazioni di- 
visibili esattamente per 64, altrimenti lo sprite non 
verrà stampato correttamente, 

BANK definisce quale banco di memoria da 1 6k u- 
sare. Le zone di "esplorazione" saranno le se- 
guenti: 

BANK=0; tra 0 e 16383 
BANK-1 : tra 16384 e 32767 
BANK=2: tra 32768 e 43151 
BANK=3: tra 491 52 e 65535 

Per fare un esempio, supponendo di assegnare... 
SYS xxxx, 2 OD 

Ua locazione di partenza delio sprite sarà: 

20*64 H *16384= 17664 

Prestate molta attenzione al fatto che la routine Lm. 
utilizza le locazioni da SF7 a $FF, e quindi cercate di 
non allocare sprite nelle suddette celie di memoria, al- 
trimenti vi lascio immaginare cosa succede. 

La versione Basic, che è esattamente la traduzione 
del programma i.m„ è sconsiglia bile da usare, per la 
sua estrema lentezza, ma può aiutare a capire, insie- 
me al disassemblato commentato, il funzionamento 
della routine Lm. 

Ricordo che non possono essere stampati gli sprite 
definiti in muJticolor, 
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2 REM ** STAMPA SPRITE 

3 REM ** UERSIONE BASIC 

4 REM ** BY MARIANI G. 

3 ; 

10 PRINT CHR$C 147) 

20 DEU = 4 : BANK=0 : REM ** OEFAUL 
TS 

30 INPUT "NUMERO SPRITE ’’ ; NS 
35 IF NS<0 OR NS> 255 THEN 
30 

40 INPUT "BANCO CCR=0) ’’ ; EANK 
50 IP BANK<0 OR BANK>3 THE 
N 40 

60 INPUT "PERIFERICA CCR=4) 

DEU 
70 : 

100 P’”CNS*64)-K163B4*BAN!0 : REM 
** INDIR, INIZIALE CSFE/SF 

FI 

10S : 

110 OPEN 1 ,OEU: PRINTtU .CHRSC8) 
ÌEE FQR K=0 TO 5 : REM ** SFA 

130 FQR L=0 TO 2: REM ** SFB 

140 FOR B=7 TO 0 5TEP -1:R 

EM ** SFC 

150 U" 120 : REFI ** $02 
160 FOR 0-0 TO 18 STEP 3:R 

EM ** $F0 

170 X-P+C0+L+K*21) :REM ** INB. 
CARICAMENTO 

180 G=-C CPEEKC X) AND C2TB)) = t:2T 
B)) 

1S0 u-U+G*5TCQ/31 : REM ** CARAT 
TERE DA STAMPARE 
200 NEXT Q 

210 PRINTttl .CHRSCU) ; : REM ** ST 
AMPA 

220 NEXT B 
230 NEXT L 

240 PRINT81 : REM ** LINEA UUOTA 
250 NEXT K 

260 PRINTttl , CHR$C15) : CLOSE 1 



Per chi inizia 

Ricordiamo, ai nuovi lettori che ci leggono per la prima volta, 
che la nostra rivista propone su ogni numero un gruppo di routi- 
ne in Linguaggio Macchina, per il Commodore 64, interamente 
ri locai) ili. Ciò significa che l’utente potrà mali «tare una vera e 
propria enciclopedia in L.M. personalizzata in base alle, 
proprie esigenze. 




. 


E* ovvio che le routine proposte, per funzionare adeguatamen- 
te, soggiacciono ad alcuni limiti, ben illustrati nei primi numeri 
di “Nuovo Sistema”, 

„ 

In questa sede ci limitiamo a ricordare che, per evitare in altari* 
zionamenti, é necessario: 


* Fissare il Top di memoria Ratti a 20004. + 

* Caricare, servendosi del programma ^Caricatore* 1 a sub tem- 
po pubblicato (o analoghi), le routine Basic contenenti k isfe 
rioni Data. . 

v .. . - v ' . - 

* Indicare la prima locazione di memoria in cui ri desidera allo- 
care la routine stessa. 

■ Attivare la routine secondo ì suggerimenti indicati nei 
Demo a corredo. 

>■ tv '■ ■ • ■: ^ n - ■ 

■ ■ ■ .■ . - - ■« % 1 ■ " ■ . J . 1 .■ . . . • ■ L I 1 "V . * ’ . ■ cT, 

1 » 

. ; : . ■ : 


1000 PRINT CHR$< 14?) ; "STAMPA SPR 
ITE" : PRINT 

1010 PRINT "USO : SYS XXXX , NS C , BA 
NK E , DEU ICE 33 ” : PRINT 
1020 PRINT"XXXX=INDIRIZZO DI PAR 
TEN2A QUALSIASI”: PRINT 
1030 FRINT”NS=NUMERO SPRITE (0,. 
2553 ” : PRINT 

1040 PRINT "BANK=BANCO C0..3). OP 
ZIONALE : DEFAULT-0" : PRINT 
1050 FRI NT”DEUIC£=PER I FERICA . OP 
ZIONALE: DEFAULT=4” 

1050 RETURN 
1070 : 

1100 DATA 163,000,133,247,165,0 
04 , 133,248,032,253,174,032 
1110 DATA 158,183,169,000,133,2 
50,134,245,160,006,008,245 
1120 DATA 038,250, 136, 208,243,1 
63 , 044 , 1B0 , 000 , 209 , 122 , 20B 
1130 DATA 031,032,253,174,032,1 
50 , 1B3, 224 , 004 , 144 , 003,076 
1140 DATA 072,178,134,247,189,0 
44 , 160 , 000,209, 122 , 20B , 008 
1150 DATA 032,253,174,032,158,1 
83,134,248, 165,249,133,254 
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1160 DATA 165,247,010,010,010,0 
10,010,010,216, 024 , 101 ,250 
1170 DATA 133 , 255, 159,107, 166,2 

48.160.000. 032.186.255. 169 
1180 DATA 000 , 032 ,183, 255 , 032 , 1 

32,255,162,167, 032 ,201,255 
1190 DATA 169,006,032,210,265,1 

69 . 000 . 133 . 250 . 169 . 000 . 133 
1200 DATA 251, 169,007, 133, 252, 1 

69.120. 133.002. 169.000. 133 
1210 DATA 253 , 165,250,024, 162,0 

20,101, 250 , 202 , 200, 251 , 101 
1220 DATA 251 , 101 , 253 , 166 , 255 , 0 

24.101.254 .133.240.144.001 
1230 DATA 232 , 134,249, 160, 000, 1 

69,001, 133 , 247 , 166,252,240 
1240 DATA 005,006,247,202,200,2 
51 , 177 } 246 , 037 , 247, 137 , 247 
1250 DATA 20B ,032,162, 000 ,165,2 
53 , 240 , 005 , 056 , 832 , 233 , 003 
1260 DATA 200,251, 169,001, 133,2 
47, 139 , 240 , 005 , 006 , 247 , 202 
1270 DATA 208 ,251,024, 165, 247 , 1 
01 5 002 , 1 33 , 002 ,234,230,253 
1280 DATA 230,253,230,253,165,2 

53 . 201 .013.1 44 .163. 165 . 002 
1290 DATA 032,210,255,024,144,0 

04 , 206, 137 , 208, 133, 130 , 252 
1300 DATA 016,133,230,251,165,2 
51 , 201 j 003 , 208 , 242 , 169 ,013 
1310 DATA 032,210,255,230,250,1 
85,250,201 , 003,208,227, 169 
1320 DATA 015 , 038/210 , 255”, 032 , 2 
04,255, 169, 187,076, 195,255, 
-1 ,40975 


Disassemblato di 

By □ . Mariani 
(Qui rilavato da 

c000 Ida B$00 
cB02 sta Sf? 
c004 Ida #$04 
c00G sta 
C00B jsr $aefd 
c0Bb jsr Sb79e 
c00e Ida #$00 
c010 sta Sfa 
C012 stx Sf9 
C014 Ìdy #$0G 
C016 agl Sfa 
C01B rol Sfa 
c£la dey 
c01h bne $c016 
c01d Ida tt$£e 
c0lf ìdy #$00 
C021 cmp CS7aJ. t y 
C053 bne 5c044 
c025 Jsr Saefd 
C02B jsr Sb73e 
C0£b cpx nsm 
c02d bcc $c33E 
cB2f jmp Sb24B 
C03B stx 5f 7 
c034 Ida #$2c 
C03S Ìdy ttS00 

C036 cmp C27a),y 
cB3a bne $c044 
C03c Jsr Saefd 
c03F jsr $b?9e 
C04P stx SFB 
C044 Ida Sf 9 
C04G sta $fe 
C04B Ida Sf 7 
c04a asl 
c04b asl 
c04c asl 
c04d asl 
C04e asl 
c04f asl 
C0S0 cld 
C0G1 eie 
C0SG adc Sfa 
C0S4 sta SfF 
c056 Ida #$bb 
C058 ldx Sf B 
c0Sa Ìdy #$00 
c05c jsr Sffba 
C0GF Ida #$00 
c0Gl jsr Sffbd 
0064 jsr Sffc0 
c0G7 ldx #$ùb 
c0S9 jsr $ F f e 3 
c0Gc Ida #$0B 
c0Ge jsr Sffdc? 
cG71 Ida #$00 
c073 sta Sfa 
C075 Ida #$00 
C077 sta $Fb 


"Stampa Sprite” 

SC000 } 

; default per il banco 
; CB3 . 

[Default per la 
; stampante *;4). 

; Control la i J virgola 
;e legge numera spr , 

; Me 1 1 i pi ìca i] 
i numero dello sprite 
; per E4 e lo salva 
i in $F9/$FA , 

j 

+ 

1 

J 'Pi- 

si 

; Control la la presenza 
[della seconda virgola 
; Se non c f e J , . . 

; passa avant i < 
[Altrimenti la salta 
[Legge il banco- 
[Controlla se e * >3, 
[Se no, salta avariti. 

; I LL EGAL QUANTI TY ERR , 
[Salva il banco in $F7 
[Controlla la presenza 
[della terza virgola. 

; Se non c ’ e ' . ♦ . 

; passa svant \ . 
[Altrimenti la salta 
5 Legge il n< device. 

; Lo salva il $F0, 


[Moltiplica il numero 
[del banco x 163B4* 

f 

* 

t 

i 

I 

; La add iziana al 
3 numero sprite x 84 e 
[lo salva il SFE/SFF 
[ CChi ami amo lo P = 
[indirizzo iniziale) 

p 

[Apre il canale n - 187 
[di comunicazione con 
; 1 a stampante , 

■ 

3 

! 

i 

[Invia un alla 

[stampante , 

[ i nizializzazione dei 
[contatori per i vari 
[Cicli . C K “-5EF A h 
;L=$FB, B-SFC, 0-SFD3 
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C073 

Ida 

#$07 

a 

9 

C07b 

sta 

$Fc 

4 

1 

c07d 

Ida 

#$B0 

; Inizia ì izza carattere 

c07f 

sta 


; da stampare C UI . 

c08 1 

Ida 

#$00 


C083 

sta 

$fd 

4 

i 

C0BS 

Ida 

Sfa 

;CaIcola indirizzo X 

C007 

eie 


; per prelevare ii dato 

C08B 

Idx 

#$14 

; secondo la formula: 

c0B a 

a de 

SPa 

;X-P-KCHL+K*31) * 

cCfBc 

dex 


; Esegue rl m K*8l 

c0Bd 

bne 

5c08a 


C0BF 

adc 

$fb 

- Somma r8~rl + L, 

C031 

adc 

Efd 

; Somma r3-r£+D, 

C093 

Idx 

$f F 

s 

cSBS 

eie 


; Essguca la somma : 

C03G 

adc 

$Fe 

;X-P+r3. 

C0B0 

sta 

$F8 

1 

r09a 

bec 

5c0Bd 

3 

c09c 

inx 


» 

c0Bd 

stx 

$F9 

!■ 

P 

cC3f 

Idy 

ti$00 

; Esegue l’operazione 

c0al 

Ida 

#3>01 


C0a3 

sta 

$f 7 

? 


Idx 

Sfc 

1 

c0a7 

beq 

$c0ae 

fc 

P 

c0a9 

asl 

$f7 

r 

s 

cQab 

d ex 


! 

c0ac 

bne 

Ìc0a3 

t 

c0ae 

Ida 

( $PB) } y 

; Car i C3 : rB-PEEKCXI 

c0b0 

and 

$f 7 

; Esegue r3 = rl RND r3 . 

C0b£ 

tmp 

$F7 

^Controlla; se rl<>r3 

cSb4 

bne 

Sc0d6 

; C p i x T spento I , salta 

c0bS 

Idx 

#£00 

;Altrimenti esegua: 

C0b8 

Ida 

Sfd 

iU-U+BttQ/3) , 

c0ba 

beq 

$c0c3 

p 

c0bc 

sec 


; Esegue divisione: 

c0bd 

inx 


i r 1 “Q / 3 , 

c0be 

she 

#£03 

p 

» 

C0C0 

bne 

$c0bd 

1- 


c0c2 

Ida 

#£01 

; Esegue operazione: 

e0c4 

sta 

$f 7 

; r2-8Trl * 

c0cG 

txa 


■ 

1 

C0C7 

beq 

ScSce 

3 

c0c3 

asl 

$f 7 

3 

c0cb 

dex 


i 

c0cc 

bne 

$c0c9 

i 

c0 ce 

eie 


; Addiziona : 

c-0cf 

Ida 

$f7 

; U=U+rB - 

c0d 1 

adc 

$08 

) 

c0d3 

sta 

$02 

1 

c0dS 

TÌG p 


j 

c0dB 

i no 

Sfd 

; Incrementa il contata 

c0d8 

i nc 

$Fd 

; Q di 3 volte £ EH 0 + 3!) 

c0da 

ine 

$Fd 

j 

c0dc 

Ida 

Sfd 

; Controlla; Q>1B? 

cSde 

ennp 

#$13 

1 

c0e0 

bec 

Sc0B5 

No: Salta 

c0e3 

Ida 

$02 

f Si : Stampa il 

c0e4 

jsr 

$ffd2 

; carattere , 

c0e7 

eie 


; Salta avanti. 

c0eB 

bec 

$c0ee 

3 

cSea 

bne 

$c075 

; Salti indietro Crif. 

c0ec 

bne 

SC079 

; piu * avanti > 

c0ee 

dee 

$fc 

; Decrementi B . 

C0P0 

bpl 

$c07d 

; Se B< 0 p salta. 

c0F£ 

i nc 

2Fb 

;Altrimenti increm, L 

C0P4 

Ida 

$Fb 

; Controlla : 

C0FS 

emp 

#$03 

; L> 3? 

C0FB 

bne 

$c0ec 

5 Si : salta CriF.C07Sl 

c0f a 

Ida 

#$0d 

; No : Invia un CR alla 

c0Pc 

jsr 

ffiffd? 

; stampante C nuova lini 

C0fP 

i nc 

Sfa 

; Incrementa il cantai* 

Cl 01 

Ida 

Sfa 

^ K . Control la : 

cl03 

emp 

#$03 

\K>^? 

c 105 

bne 

$c0ea 

;5i: salta CriF,C075? 

c 1 07 

Ida 

#$0f 

; No : Invia un CHRSC15) 

cl09 

Jsr 

SffdE? 

; a 1 la stampante . 

C10C 

jsr 

Sffcc 

; Reset canali I/O. 

Cl0f 

Ida 

#Sbb 

; Chiude il canale 187 

c 1 1 1 

jmp 

$ffc3 

; e t o r ne al Basic, 
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SIM-HIFI-HH 

22* salone internazionale della musica e high fidelity 
International video and consumer electron ics 

8-12 settembre 1988 
Fiera Milano 




STRUMENTI MUSICALI, 

ALTA FEDELTÀ, 

HOME VIDEO, 

HI-FI CAR, 

CAR ALARM SYSTEM, 
PERSONAL COMPUTER, 
VIDEOREGISTRAZIONE, 
ELETTRONICA DI CONSUMO. 


■T 



Ingressi per 
il pubblico; 

Piazza Carlo Magno 
Via Gattamelata 
Reception operatori; 

Via Gatta melata 
(Porta Alimentazione) 
Orario: 9.00 * 18.00 
Aperto al pubblico: 
$-940-11 settembre 
Giornata professionale 
^nedì 12 settembre 





OME 




L 


3 a Rassegna delle 
locasse ue registrate 


Segreteria Generale SIM-HI.FI-IVE5: 

Via Domenfchino, 11 - 20149 Milano 
Tel, 02/4815541 - Fa* 02/4696055 - Telex 313627 


Festa per i giovani 
musicisti 



RASSEGNA DI EFFETTI GRAFICI 



Lo studio deila prospettiva è sicuramente uno più difficili argomenti 
di grafica. E ’ possibile renderlo semplice per il nostro computer? 


La rappresentazione tridimensiona- 
le degli oggetti affascina l'uomo da 
tempo immemorabile perchè, se 
ben realizzata, riesce ad esplicitare 
un numero incredibile di informazio- 
ni. Si sa. infatti, che una fotografia 
(che rappresenta l'opti muro della 
tecnica tridimensionale) vale più di 
mille parole. 

Una foto realizzata con un gran- 
dangolo "spinto”, conferisce, ad e- 
sempio, un senso di notevole pro- 
fondità. 

Se, però, cerchiamo di scoprire la 
regola generale che classifica un dì- 
segno come t ridimensiona le. difficil- 


mente riusciamo a scoprirne le leggi 
grafiche che, al contrario, sono piut- 
tosto semplici da applicare, almeno 
nei casi piu comuni. 

Non dobbiamo dimenticare, infat- 
ti, che.,, 

" Costruire l'immagine prospettica di 
un oggetto vuoi dire costruire una fi- 
gura geometricamente simile a 
quella che i oggetto imprime sulla 
retina dei nostri occhi ' 

Non ha molta importanza, quindi, 
che il disegno rispetti rigorosamen- 
te le regole della prospettiva: f'im- 


SCHEDA TECNICA 

Software pei applicazioni grafiche 

Hardware richiesto: computer di sfan* 
dard Ms-Dos f+ Gw-Basicj. C/64, 
C/1 6, Plus/4 , C/1 23, ma facilmente a- 
dattabìfe ad altri computer Com- 
modore 

Richiede (per il C/64} il simulatóre di 
Ms-Dos e GW- Basic 

Consigliato a tutti gli appassionai i di 
grafica 

Anche i programmi pubblicati in 
queste pagine sono contenuti nel 
disco J1 Directory " di questo mese. 
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portante è l'impressione che il dise- 
gno riesce a suscitare, 


IN PROSPETTIVA 

La costruzione senapi ificata (cioè 
"ad effetto") di una immagine in pro- 
spettiva è straordinariamente sem- 
plice sia nel caso della prospettiva 
normale che in quella cosiddetta 
"centrate". 

Nel primo caso (figura 1 } è neces- 
sario tracciare, anzitutto, una linea 
orizzontale delimitata dai due punti 
estremi A ed A" (punti di fuga)* In se- 
guito, ipotizzando di disegnare un 

parallelepipedo, tracceremo il suo 
lato verticale in modo che sia 
perpendicolare alla linea prima trac- 
ciata (detta linea di terra). Allinean- 
do con un righello il punto B con A' 
e, in seguito, ancora B con A, tracce- 
remo due segmenti, di lunghezza 
opportuna, che delimiteranno le 
facce laterali del nostro solido. Allo 
stesso modo ci comporteremo per 
la parte inferiore, tracciando ì seg- 




menti A-B" e B -A tenendo presente 
che, in ogni caso, \ lati verticali devo- 
no sempre essere paralleli tra loro e, 
di conseguenza, sempre ortogonali 
alla linea di terra. 

Naturalmente non entriamo nei 
dettagli sul come rendere propor- 
zionali i fianchi del nostro solido: ab- 
biamo solo voluto accennare alle re- 
gole generali che consentono di di- 
segnare solidi in prospettiva. Si può 
notare facilmente che qualunque li- 
nea presente nella figura, con la sola 
eccezione delle linee verticali, in- 
contra il punto À oppure il punto A’: 
questa semplice regola empirica 
permette a chiunque di disegnare 
facilmente in prospettiva, 

CENTRALIZZANDO 

Il caso della prospettiva centrale 
(figura 2} si ha in alcuni casi partico- 
lari, difficili da esaminare in detta- 
glio, che si verificano, di solito, quan- 
do ci si trova in ambienti interni: soci 
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disponiamo al centro di una stanza, 
lungo le cui pareti sono presenti dei 
pilastri, ci troviamo in un caso di pro- 
spettiva centrale, come pure guar- 
dando a II Interno di un pozzo. 

In questo caso i due punti di fuga 
del disegno precedente (A ed A') so- 
no presenti, ma all'Infinito; ne con- 
segue che, ad eccezione delle linee 
verticali, tutte le linee di un disegno 
rappresentato in questo tipo dì pro- 
spettiva (oppure i loro prolunga- 
menti) devono incontrare sempre 
un punto (indicato con "A" in fi- 
gura 2), 

Anche in questo caso uno studio 
approfondito sulla proporzionalità 
delle distanze in prospettiva esula 
dallo scopo delle presenti note. 

Confrontando la "struttura" dello 
schema di figura 2 coni due triango- 
li di figura 3 possiamo notare una 
certa similitudine; il punto H (fig, 3) 
ha le stesse funzioni del punto A (di 
fig, 2) e le linee che partono dai verti- 
ci dei due triangoli sembrano paren- 
ti strette delle linee tratteggiate della 
stessa figura 2, 


In effetti è proprio così; la larghez- 
za delle colonne è compresa tra B-B J 
e OC. vale a dire delimitata da linee 
orizzontali che intersecano le linee 
A-B ed A-B\ 

Nella prospettiva centrale vale 
quindi una considerazione che deri- 
va direttamente dal famoso teore- 
ma di Talete, secondo cui.., 

'Se un fascio di rette parallele (in 
particolare : A-D e E-i di fig . 3) è ta- 


gliato da rette trasversali ( H-E , H-F, 
H-G r H-i che hanno . , tra l'altro, la 
particolarità di avere il punto H in 
comune tra loro ) ì segmenti deter- 
minati su una trasversale (A-B, B-C, 
C-Dj sono proporzionali ai segmenti 
corrispondenti sull'altra (E-F, F-G, G- 

L}“ 

Questa semplice regola ci permei 
torà, in seguito, di semplificare note- 
volmente il lavoro di programmazio- 
ne perchè se è vero che le rette di u- 
na prospettiva centrale generano 
segmenti proporzionalt trajoro, sarà 
anche vero che segmenti proporzio- 
nali tra loro possono essere consi- 
derati appartenenti ad un sistema 
prospettico centrale. 

Dando uno sguardo ai numerosi 
disegni presenti in queste pagine, è 

possibile accorgersi facilmente che 
gli schemi "grezzi" ivi rappresentati 
rendono piuttosto bene l'idea deila 
struttura base di una prospettiva 
centrale; il rettangolo visibile, infatti, 
è il muro, posto in lontananza, dell'I- 
potetica stanza all'interno della qua- 
le ci troviamo; le linee vanamente in- 
clinate simboleggiano, invece, le li- 
nee prospettiche già incontrate nel- 
la figura 2, 

Nonostante le varie figure pubbli- 
cate "rendano" abbastanza bene l'i- 
dea, dobbiamo notare che è valida, 
geometricamente, solo la figura in 
cui le linee di fuga hanno tutte un 
punto in comune (come in figura 4), 
Le altre, tra cui la figura 5, non hanno 
tutte un punto in comune; le lìnee 
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superiori condividono A e quelle in- 
feriori, invece, B. Nonostante ciò 
l'occhio sembra non accorgersi del- 
l'errore che può, comunque, portare 
a vistose contraddizioni nel caso si 
decida di utilizzare dette strutture 
per "ambientarvi" solidi di vario 
tipo. 


I PROGRAMMI 

I due programmi che compaiono 
in queste pagine sono scritti in due 
linguaggi; il Basic 7.0 del C/1 23 
(compatibile con eI Basic 3.5 del 
C/16 e Plus/4} ed ìl Gw-Basic del 
C/64. Chi possiede altri linguaggi in- 



B 



100 REM PRIMI STUDI DI PROSPETTICA 
110 REM COMPUTER C/54 + GW-BASIC 
120 REM 0 QUALSIASI MS-DOS COMPATIBILE 
130 CLS 0 

140 Ll=100: INPUT”LUNGHEZZA 1";L1 
150 L2“ I 200: INPUT "'LUNGHEZZA E” ; L2 
160 5F-30; INPUT , '5PIN Cl-SSD’^SP 
170 US"L1 /10 : REM STEP MINORE 
1B0 ES-L2/10 : REM STEP MAGGIORE 
190 UI-20; INPUT ”U I CI N * S IN . ALTO- ,] ; U1 
200 U2-10: INPLiT“U XC I N . S IN . BA5S“ ” ; U2 
P 10 SCREEN 1 : CLS 1 

220 LINE (0,03 - (319 , 03 

221 LINE (319,03 -(319,1933 

EPE LINE (319, 1993^(0 , 1993 
230 LINE (0,1993 -(0,03 

E40 LINE CUI, 503-031, 1S03 

250 LINE CUI, 1503- CU1+L1,1503 

260 LINE (U1 , S03-CU1+L1 t 503 

270 X-0:FQR 1-0 IO LI STEP US 

260 LINE (1+01,1503- C U£+E5*X , 150+SP 3 

290 LINE C I +U2 t 503- (U2+E5*X , 50-SP3 

300 X-X+1:NEXT 

310 LINECI+U1-U5, 1503-C I+U1-US,503 
3E0 GET AS:IF AS»"” THEN 3E0 
3E5 REM ATTENZIONE AI CODICI ASCII 
326 REM PER I ^UERI” COMPUTER MS-DOS ì 
330 IF ASC ( A$ 3“141THEN SCREEN 0:GOTD140 
340 IF ASC C A$ 3-157 THEN Ul-Ul-30 
350 X=1 ; Ul-Ul+15 ; GOTO 210 


terpreti sarà sicuramente in grado di 
apportare le necessarie (e sempli- 
cissime) modifiche dei caso. 

Non appena si digita Rum compa- 
re una domanda relativa alla lun- 
ghezza del segmento che, tanto per 
semplificare, rappresenterà la lar- 
ghezza della "stanza" che, in segui- 
to verrà tracciata (segmento LI di 
% 6 ), 

L'altezza della stanza è fissa, dal 
momento che è delimitata dalle due 
ordinate 50 e 1 50 (vedi, soprattutto, 
le righe 280 e 290). Inutile dire che il 
lettore può apportare le modifiche 
desiderate tenendo conto che con ! 
valori 50 e 1 50 si è voluta ottenere 
una figura simmetrica rispetto all'o- 
rizzontale del video (altri valori per la 
simmetria; 25-1 75, 80-1 20 ed altri 

tali che la loro somma sia 200). 

La seconda domanda ("Lunghez- 
za 2?"( è relativa alla lunghezza del 
segmento (L2 di fig. 6) da prendere 
come riferimento per suddividerlo in 
parti proporzionali a LI . 

In pratica i due segmenti, LI ed L2, 
verranno divisi in 1 0 parti eguali cia- 
scuno (righe 170-180} per creare, 
artificiosamente, fa proporzionalità 
di cui abbiamo già parlato; in segui- 
to sarà sufficiente congiungere fe 
parti proporzionali per ottenere l'ef- 
fetto prospettico! 

La domanda relativa arto Spin (riga 
1 60} consentirà di "regolare" l'incli- 
nazione degli stessi segmenti; se, in- 
fatti, LI ed L2 rimangono eguali ma 
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Fig. a 


Fìg. 7 


Fig. 9 



tare alcune modifiche, in modo da 
realizzare “griglie ' prospettiche piu 
aderenti alla realtà. In particolare ci 
permettiamo di suggerire: 

* Modifica, da Input dell'altezza del 
muro frontale e suo posizionamento 
anche non simmetrico rispetto ai- 
rosse centrale orizzontala 

* Realizzazione di un fascio di rette 
orizzontali, parallele tra loro, che ri’ 
producano con efficacia l'effetto 
"mattonelle" 

* Realizzazione della griglia prospet- 
tica anche lungo i “muri" laterali. 


si varia, appunto, la loro distanza, 
l'inclinazione dei segmenti prospet- 
tici varierà di conseguenza, confe- 
rendo. a seconda dei casi, l'aspetto 
di figura 4 oppure 5. 

La domanda di riga 190 tende a 
stabilire la distanza in cui dovrà tro- 
varsi lo spigolo sinistro del muro 
mentre la riga 200 assegnerà alfa 
variabile V2 la distanza, sempre dal 
bordo sinistro del video, del seg- 
mento prospettico inferiore, 

E' facile immaginare che, variando 
opportunamente i parametri di In- 
put, la figura che verrà tracciata 
cambierà totalmente aspetto, simu- 
landò un'infinità di punti di osserva- 
zione, tra cui quello rigorosamente 
centrale, quello coincidente con u- 
no dei muri laterali (figura /) o, addi- 
rittura, posto aldi fuori [destra o srni- 
stra) degli stessi muri laterali (figure 
3 e 9), 

Se. durante Sa visualizzazione, pre- 
mete un tasto qualunque, il punto di 
osservazione si sposterà a destra di 
1 5 pixel (riga 350); premendo shift 
+ Crsr si sposterà, invece, di 1 5 pi- 
xel a sinistra (riga 340), Con Shift 4 
Return compariranno nuovamente 
le domande iniziali, allo scopo di im- 
postare una nuova elaborazione. 

Benché superfluo, notiamo esplici- 
tamente che la parte superiore della 
figura viene tracciata in modo auto- 
matico applicando una sola riga Ba- 
sic che impone la simmetria (riga 
290). 


LE MODIFICHE 

Grazie all'estrema semplicità del ri- 
stalo, consigliamo ai lettori di appor- 


Ai più bravi, infine, suggeriamo di 
realizzare una procedura automati- 
ca in grado di riprodurre un grigliato 
che simuli fmpostazione prospetti- 
ca indicata in figura 1, 


100 REM FRini STUDI DI PROSPETTIUA 
110 REM COMPUTER C/120, C/16, PLUS/4 
120 : 

130 PRINT CHRSC1473 
140 L1=1BB: INPUT”gLUNGHEZZA 1";L1 
1S0 LB=200: INPUT "LUNGHEZZA 2" ; L2 
160 SP“30 ; INPUT U 3P IN a.-S03";SP 
170 US=L1 / 10 : REM 5TEP MINORE 
180 ES*L2/10:REM STEP MAGGIORE 
130 Ul=20: INPUT "UIC IN .SIN .ALTG=”;U1 
200 02*10: INPUT "UIC IN .SIN ( BA55-" ; U2 
210 ERAPHIC 1,1 

220 DRAU 1,0,0 TD 313,0 TO 313,133 

230 ORALI TD 0,139 TO 0,0 

240 DRAU 1,01,50 TO Ul,150 

250 DRAU 1,01,150 TO Ul+Ll , 150 

260 DRAU 1,01,50 TO Ul+Ll ,50 

270 X=0:FQR I ™0 TD LI 5TEP US 

280 DRAU 1,1+01,150 TD U2+E5*X , 150+5P 

290 DRAU 1,1+Ul, 50 TD U2+ES*X , 50-SP 

300 X-X+1:NEXT 

310 DRAU 1 , I+U1-U5, 150 TD 1+01-05,50 

320 GET AS : I F THEN 320 

330 IF ASCCA30=141THEN GRAPHICS : GOTO 140 

340 IF ASC CASINI 57THEN Ul-Ul-30 

350 X-1:U1“U1 + 15 : GOTO 210 

READY , 
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Stealth Miss ioti 
The Chernobil Syndiome 
Cybernoìd 
Qlood Volley 
Strip Poker 
Jump Jet 
Asterix 

Hoyes Invoders 
The Wall 
The Moty 
Indoor Sports 
Sidewinder 
Tetris 

Rolling Th under 
Time Bandii 
Eco 


COMPUTER 












Ogni mesa su queste 
pagine, verranno esami- 
nati e testati i videogame 
più recenti per i compu- 
ter Commodore 64 ed 
Amiga, 

Ad ogni descrizione 
verranno associate una 
immagine, catturata tra 
le più belle schermate, 
ed una breve pagella, 

Guest'ultmna, pur se. i- 
nevitabilmente, frutto di 
impressioni personali di 
chi esamina il gioco 
stesso, ha lo scopo di as- 
segnare una valutazione 
del livello del softwa- 
re, soprattutto tenendo 
confo di altri game ana- 
loghi disponibili sul 
mercato. 

La pagella, compren- 
de cinque voci: 

IMPATTO: indica il livel- 
lo dì interesse suscitato 
dalla presentazione e 
dal tema del gioco, 

SCENARIO: riguarda 
I accuratezza con cui è 
realizzata la grafica e 
l'efficacia dei disegni de- 
gli sprite. 

SUONO: valuta gli effet- 
ti sonori presenti e le e- 
ventuali musiche di sot- 
tofondo. 

INTERESSE: si riferi- 
sce al livello dì interesse 
che il gioco può suscita- 
re in un giocatore abi- 
tuato ai videogame e, 
implicitamente, alla sua 
probabilità di ''perma- 
nenza'" sui vostri mo- 
nitor, 

TOTALE; ha lo scopo di 
sintetizzare i precedenti 
valori con un voto unico. 


STEALTH MfSSION 
C/64-1 28 

Sulla scia dei ben noti Flight 
Simulator I e II. ecco una nuova 
simulazione di volo dalla Sud- 
icerie. 

Un gioco davvero avvine onte, 
sia per i aspetto grafico, sia per 
la completezza ed il realismo 
della simulazione. 

E' possibile volare con un F- 
1 9. un X-29 oppure con f M 4, 
di giorno o in missione nottur- 
na, volando sul mare o sulla 
ten sferrila. 

Se ciò non bastasse, la vasta 
gamma di visuali (frontale, po- 
steriore, dall'alto, laterale, dai 
satellite, dalla torre di controllo 
e da un ricognitore radioco- 
mandato) contribuisce a ren- 
dere più appetibile questo gio- 
co, anche per coloro- che pos- 
seggono migliaia di video- 
game. 

Durante tl volo sarà di aiuto il 
pannello informativo, posto 
nella parte bassa dello schermo. 

Anche se puoi armare l'aereo 



come meglio credi, in relazione 
al tipo di nemico da affrontare, 
in casi estremi puoi sempre sal- 
varti con il sedile ad espul- 
sione.,. 


IMPATTO : 

8 

SCENARIO: 

6 

SUONO ; 

6 

INTERESSE- 

8 

TOTALE: 

8 


THE CHERNOBYL 

SYNDROME 

0/64-128 

L'incidente della centrale nu- 
cleare di Chernobyl, che all'e- 
poca destò l'interesse di tutti i 
mass media, sembra essere ca- 


duto ncIFoblio; ma a quanto pa- 
re qualcosa è rimasto nel- 
laria... 

Non spaventatevi: stiamo so- 
lo parlando di un videogame 
per C/64: "The Ccrnobyl' syn- 
dromc" è infatti ambientato al- 
l'interno della tristemente fa- 
mosa centrate nucleare. 

Si tratta di una simulazione, 
nella quale il vostro ruolo è 
quello di controllare il perfetto 
funzionamento di tutti gli im- 
pianti, operando su un sistema 
di sicurezza computerizzato. 

Nel caso di avarie dovrete ri- 
spondere tempestivamente 
con la soluzione più congenia- 
le, e se questa dovesse rivelarsi 
inefficace, non rimarrà che eva- 
cuare la centrale, prima che sia 
troppo tardi! 


IMPATTO: ? 

SCENARIO: 6 

SUONO : 6 

INTERESSE; & 

TOTALE: 6 


CYBERNG1D 

C/64-128 

Chi ama i giochi di azione, 
che non lasciano neanche il 
tempo di respirare, in ''Cyber- 
noid" trova pane per i suoi 
denti, 

il gioco,, oltre ad offrire lo sti- 
molo della rapidità d azione, è 
corredato da stupende scher- 
mate. ed altrettanto efficaci ef- 
fetti sonori, 

f possi bile utilizzare la tasti e- 
ra od il joystick, ed attivare gli 
effetti sonori in alternativa alla 
colonna musicale. 

La trama del gioco consiste 


nel recuperare munizioni, me- 
talli preziosi e minerali per la 
produzione di energia, che so- 
no stati rubati dai depositi della 
federazione interstellare, 
L'azione di gioco si svolge al- 
l'interno di diversi quadri a 
scomparsa, per ognuno dei 
quali è stabilito un tempo limite, 
pena la distruzione di un 
Cybernoid, 


IMPATTO: 

& 

SCENARIO: 

9 

SUONO: 

& 

INTERESSE: 

8 

TOTALE: 

8 


BLOOD VALLEY 
C/64-128 



In un pianeta recentemente 
scoperto, ma con vaste zone 
ancora inesplorate, in una valle 
dallo squallido paessaggio lu- 
nare, si consumano periodica- 
mente rituali crudeli, 

Il sovrano della "'Blood val- 
le/'. per puro divertimento, di 
tanto m tanto indice la caccia 
allo schiavo. 

Questa crudele farsa avrà ter- 
mine solo quando il sovrano si 
sarà stancato, con l'uccisione 
dello schiavo. 

E' prevista l'opzione per uno o 
due giocatori. 


IMPATTO: 

6 

SCENARIO : 

6 

SUONO. 

t) 

INTERESSE: 

5 

TOTALE; 

5 







STRIP POKER II 
Amiga 



La riedizione del gioco origi- 
na riamente scritto anche per 
Apple e PET/CBM. La prima 
versione aveva le donnine che 
si spogliano quando perdono le 
scommesse in un pessimo IFF, 
era non si è ancora allo HAM 
(come m Hollywood Poker, già 
recensito}, ma le cose vanno 
meglio, anche per quanto ri- 
guarda i controlli (via mouse i e 
la grafica delle carte e delle op- 
zioni, 


IMPATTO: 

6 

SCENARIO; 

7 

SUONO: 

& 

INTERESSE 

5 

TOTALE: 

5 


JUMP JET 
Amiga 



Si tratta di una bella simula- 
tone di stampo videogiocoso, 
non "Professionale", in cui 
campeggia un elicottero a de- 
collo verticale. La grafica è otti- 
ma e ('ambientazione decente. 
Metà schermo è occupato dal 
quadro dei controlli (per legge- 
re tutto ò indispensabile il ma- 
nuale), mentre l'altra metà pre- 
senta là scena vera e propria, 
con diversi modi possibili di vi- 
sione. 


IMPATTO: 

8 

SCENARIO : 

8 

SUONO: 

7 

INTERESSE. 


TOTALE: 

3 


ASTERIX 

Amiga 



Il difetto essenziale di questo 
gioco è che. scritto in Germa- 
nia. è in lingua tedesca. La qua- 
le cosa, per un programma do- 
tato di grafica del famosissimo 
personaggio di Cosci nny e L> 
derzo (assolutamente fedele, 
con resa grafica impressionan- 
te e non concepibile su mac- 
chine inferiori ad Amiga), che 
parta spesso con fumetti, fa im- 
bestialire, Già abbiamo preso 
ripetizioni per imparare l'ingle- 
se e potere vtdeogiocare. ora ci 
chiedono anche la conoscenza 
de! tedesco! Comunque,, nes- 
sun programma è mai stato co- 
sì vicino, come questo, ad un 
vero cartone animato. 


HAYES tNVADERS 
Amiga 



Uno strano gioco: È un "inva- 
sori ", dotato di una grafica che. 
colori e nitidezza a parte, si po- 
teva forse fare meglio sul C/64 
in Basic. Lo scopo è di sparac - 
chiare a tutto ciò che si muove. 
o quasi, ma con effe ite davvero 
mediocri. La grafica è p scudo 
3D. dotata di uno scorrimento 
vergognoso. Una versione mi- 
gliore si poteva effettuare sul 
Vìc/20 (privo di espansione). 


! IMPATTO: 

4 

SCENARIO ■ 

3 

SUONO 

2 

INTERESSE. 

2 

TOTALE: 

2 



THE WALL 
Amiga 



THE MOTY 
Amiga 



INDOOR SPORTS 
Amiga 



SIDEWINDER 

Amiga 



Ennesima versione di Arka- 
noid (dopo l'originale. Crystal 
Mamme t, Impaci Amegas,.,). 
Qui Sa novità è che la pallina ha 
dei rimbalzi più cattivi che neh 
I "originai e e la grafica di sotto- 
fondo consiste di immagini SFF 
comprendenti anche belle ra- 
gazze piuttosto discinte. bnaP 
tonemì. abbattuti dalla pallina 
fatta rimbalzare dalla racchet- 
ta. scoprono così, a volte, bei 
paesaggi di vari tipi icon mon- 
tagne verdi e moni agnati e 
rosa...). 


Uno di quei giochi che consi- 
stono nel levita re. più che nel 
colpire. Un omino si aggira per 
vari schermi spostando pietre 
ed evitando oggetti vare. A parte 
la banalità, la grafica sarebbe 
stata ridicola addirittura in pro- 
grammi del C/64 di tre anni fa; 
la musica è paragonabile a 
quella dello Spectrum (che non 
ha il SID., ma solo un cicalino 
piezoelettrico). Forse può esse- 
re utile per "iniziare" il vostro 
fratellino, molto piccolo, at- 
I Amiga. 


E‘. m realtà, una compilation 
di quattro giochi ni: ping-pong, 
freccette, bowling ed una spe- 
cie di calcetto su ghiaccio a 
due. Tutti i giochi hanno una 
grafica simpatica e abbastanza 
rifinita, come solo Amiga con- 
sente. Ciò Che manca è uri toc- 
co di originalità e gli incentivi 
nel gioco. E possrbile comun- 
que confrontarsi sino a quattro 
per volta a suor: di joystick. Solo 
per i patiti dei giochi bari a - 
lotti. 


Un altro gioco stile URlDIUM 
cioè con una astronave che si 
muove su piattaforme e pianeti 
che scorrono dall'alto verso il 
basso. Si deve sparare a tetto 
Ciò che si muove e che non si 
muove. E" letale rimanere senza 
carburante o cozzare contro a- 
stronavi o protuberanze della 
base o del suolo. Si può giocare 
anche in due. La grafica è un 
po' lenta (specie se paragonata 
ali incredibile Insemty Fighi 
svizzero), ma più piccola e. 
quindi, più visibile. 


IMPATTO: 

SCENARIO 

SUONO: 

INTERESSE 

TOTALE; 



IMPATTO: 

4 

SCENARIO 

4 

SUONO: 

2 

INTERESSE 

3 

TOTALE: 

4 


IMPATTO 

7 

SCENARIO. 

? 

SUONO 

6 

INTERESSE 

5 

TOTALE. 

6 


IMPATTO: 

7 

SCENARIO: 

7 

SUONO 

6 

INTERESSE. 

4 

TOTALE: 

5 


Commodore Computer Club - 107 











TETRfS 

Amiga 



t uno d* quei videogtochi 
che. apparentemente sempli- 
cissimi. richiedono molte ore di 
meditazione per essere com- 
presi. se non si leggono (o se 
non si possiedono. „) le istruzio- 
ni. Infatti bisogna comporre 
spezzoni di figure geometriche 
che cadono dall'alto in un mo- 
do intelligente, per realizzare 
costruzioni accettabili. Si tratta 
di una specie di puzzle anima- 
to, con colorì vivaci, ma grafica 
lentissima. 


IMPATTO; 6 

SCENARIO: 5 

SUONO, S 

INTERESSE. 6 

TOTALE; 5 


ROLLIISJG THUNDER 
Amiga 



Un bel gioco ispirato al famo- 
so "Buck Roger'' {quello con l'o- 
mino che spara, non con l'a- 
stronave}. Ci si muove in una 
base aliena, con nemici di tutti 1 
tipi che ci vogliono uccidere. 
Dobbiamo visitare luoghi, usare 
il laser, approvvigionarci di 
proiettili, saltare balaustre ed, 
infine, eliminare tutti quei mo- 
striciattoli verdi IE gioco è del ti- 
po "sarebbe perfetto", se solo 
la grafica fosse stata più curata 


\ IMPATTO: 

8 

SCENARIO: 

7 

SUONO 

8 

INTERESSE 

3 

TOTALE; 

8 


TIME BANDIT ECO 

Amiga Amiga 



Do Ita Microdeal un gioco con 
grafica in prospettiva quasi- 3 d 
"dall'alto", non molto convin- 
cente, occupante mezzo scher- 
mo. Lo scorrimento della fine- 
stra è continuo, ma non molto 
raffinato t la grafica è di piccole 
dimensioni, ma ricchissima di 
particolari. Ir pratica si tratta di 
un Pac man evolutissimo: il labi- 
rinto è molto più complesso, 
come tutto il resto, poi vi sono 
oggetti da collezionare e picco- 
fi problemi da risolvere 


IMPATTO: 7 

SCENARIO: 7 

SUONO: G 

INTERESSE: 6 


TOTALE; 6 

1 — 



Dalla rediviva Ocean, un origi- 
nalissimo gioco. Tutte le forme 
di vita, secotìdo Darwin, si sono 
evolute da torme sempfici. Il 
giocatore {rna si può giocare in 
due) è una specie di ragno che 
deve sopravvivere in un mondo 
primordiale, povero di cibo e 
ricco di predatori, La grafica è 
in prospettiva tridimensionale, 
mentre net la porzione inferiore 
dello schermo è presente un ra- 
dar che in deca dove sono 1 ne- 
mici e dove it cibo. 


IMPATTO 

8 

SCENARIO: 

8 

1 SUONO 

8 

INTERESSE. 

7 

TOTALE; 

8 



PERCHE ABBONARSI A VR? 

MA È CHIARO... 

Posso avere ia rivista a prezzo bloccato, senza perdere un numero, direttamente a ca- 
sa mia e ricevo 12 numeri al prezzo di 10! E allora? Basta compilare questo tagliando. 

DESIDERO SOTTOSCRIVERE UN ABBONAMENTO A 
12 NUMERI DI VR VIDEOREGISTRARE AL PREZZO 
SPECIALE DI L. 45.000 

□ invio un assegno non trasferibile alla Systems Editoriale srl - Milano 

□ effettuo il versamento sui conto corrente postale n. 37952207, intestato alla 

Systems Editoriale 
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GUIDA ALL’ACQUISTO 



LISTINO 

PREZZI HOME COMPUTER 


Codice 

Prodotto Prezzo (IVA esclusa) 

A 500 

A 501 

Personal Computer 

Personal Computer 16/32 BIT CPU 512K RAM incorpora un floppy disk drive da 3" 1/2 da 
680Kb e un mouse 

Espansione di memoria per Amiga 500 5l2Kbytes e orologio 

L, 950.000 

L 212,500 

A 520/1 

Modulatore per Amiga 500 permette di col le gare Amiga 500 ad un qualsiasi televisore 
b/n e colori 

L. 40.000 

A SCART 

Cavo collegamento Amiga 500 Con TV prescart 

L. 27.000 

Muovo Cfi4 

Nuovo personal computer CPU 64 K RAM computer ad alta risoluzione grafica. 256 combi- 
nazioni di colori, sintetizzatore di suono. Collegabile ad un qualsiasi televisore 

L, 375-000 

1764 

Espansione di memoria per G64 256Kbytes 

L 195,000 

C 1200 

Personal computer CPU 128Kb RAM CPU 128Kbyte$ espandibile a 512Kbyte$. 48Kbytes 
ROM. basic 7,0. Tastiera separata. Alta risoluzione grafica, 16 colori + 8 sprites. 40 80 
(RGB) colonne. Programmabile in CP/M 3.0. Funzionante in modo C64, Floppy disk da 
340Kb incorporato 

L, 095,000 

1700 

Espansione di memoria per Gl 28. 128Kb 

L* 165.000 

1750 

Espansione di memoria per C128, 5 12Kb 

L. 235.000 

1530 

Registratori 

Registratore compatibile G64 - Gl 28 - C128D 

L 55.000 

1541 H 

Unità a dischi 

Floppy disk drive 5" 1/4. Unità ai memoria di massa, drive sìngolo, capacità 17'OKbytes in 
linea, Compatibile con 064 

L, 395.000 

1561 

Floppy disk drive 3" 1/2, Unità di memoria di massa, drive singolo da 3" 1/2, capacità 
aOQKbyteS. Compatibile C64 - CI 28 - C128D 

L. 420.000 

A 1010 

Floppy disk drive esterno 3" 1/2 

L. 395.000 

1002 

Monitor a colori, alta risoluzione, 14" con audio. Collegabile al C64, C128, C12BD (40 
colonne) 


2060 

Monitor a colon alta persistenza alta risoluzione. 14". con audio antiriflesso. Collegabile ad 
Amiga PC, C64, C128, C128D. 640x400 pixel. 4096 colori 

L. 630,000 

1004 

Monitor a colori. Alta risoluzione, 14", con audio, antinf lesso, Collegabile al C64 - C12S - 
C128D - Amiga - PC. 640x400 pixel. 4096 colori. 

L. 545.000 

WPS 1200 S 

Stampanti 

Stampante. 80 cotenne. 120 cps F bidirezionale, caria in modulo singolo e trascinamento 

L. 400.000 


modulo continuo per C64 - Gl 28 • C128D 
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MPS 1200 P 

Stampante 80 colonne 120 cps, bidirezionale, carta in modulo singolo e trascinamento 
modulo continuo per A500 

L. 430.000 

MPS 1250 

Stampante con stesse caratteristiche del modello MPS 1200 P, in te dace e seriale RS232C e 
parallela Centronics di Serie 

L. 495.000 

MP5 1500 

Stampante a colori. 80 colonne, 130 cps, 4 colori, bidirezionale, carta in modulo singolo e 
trascinamento modulo continuo. 

L. 550.000 

6499 

Accessori 

Adattatore telematico omologalo, Collegabile ai C64, permette il collegamento a Videotel 

PGE- Banche Dati, 

L. 149-000 

1351 

Mouse. Per C64, C128, C128Q 

L- 99,000 

1311 

Joystick. Comando per giochi 

L. 13.500 

1399 

Joystick. 8 microswitch -autofi re 

L. 29.000 


LISTINO PREZZI SISTEMI 

Codice Prtizo (IVA esclusa) 


PCI Microprocessore 8088 (co processo re 8087 opzionale) frequenza clock 4J7MHz. RAM L. 045.000 

512Kb. Espandibile a 640Kb; 1 floppy da 360Kb. Monitor a fosfori verdi 12". 

PC 1CMII Microprocessore Intel 8088 a 16 bit; dock 10 MHz; memoria RAM: 640 Kb; memoria ROM L. 1.490.000 

(BIOS); 3 Kb autoconfigu rabi te; sistema operativo MS-DOS 3.21; GW-Basic; scheda video 
integrata monocrornaiico/colore di serie con emulazioni GGA/MD A/Hercules via software; 

2 floppy disk drive da 360 Kb; monitor monocromatico a fosfori verdi da 1 2": porte seriale 
RS232C e parai ella Centronics; tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione; porta 
mouse, incluso controller per H.D. 


PC 10-IIIC 

Stessa configurazione ma con monitor 14” a colori mod. 1084 

L* 1.390.000 

PC 20-1*! 

Microprocessore Intel 8088 a 16 bit; memoria RAM da 640Kb; memoria ROM (BIOS) da 

8Kb autoconfigurabile. Sistema operativo MS-DOS 3.21, Scheda video monocromati- 
co/colore di serie con emulazioni C G A/ MD A/Hercules via software. Unharddiskda20Mb 
e un floppy disk drive da 360Kb, Monitor monocromatico a fosfori verdi da 1 2’ '. Porta seriale 
RS232C parallela Centronics. Porta mouse incluso controller per H.D.; tastiera avanzata 

102 tasti con 12 tasti funzione 

L. 2.240.000 

PC 20-IIIC 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

L 2.340.0O0 

PC 40/20 AT 

Microprocessore 80286 a 16 bit; dock 10/6 MHz; memora RAM dal 1 Mb; hard disk da 20 

Mb; un floppy disk drive da 1,2 Mb; Sistema operativo MS-DOS 3,2. GW-Basic; scheda 
video monocromatico/colore 132 colonne AGA di serie, monitor monocromatico a fosfori 
verdi da 1 4”; porta seriale RS232G e parallela Centronics; tastiera avanzata 1 02 tasti con 12 
tasti funzione 

L 3.49O.0O0 

PC 40/40 AT 

Microprocessore 80286 a 16 bit; clock 10/6 MHz; memoria RAM da 1 Mb. Un hard disk da 
40Mb; un floppy disk drive da 1,2Mb. Sistema operativo MS-DOS3.2, GW- Basic. Scheda 
video monocromatico /col ore EGA WONDER dì serie. Monitor monocromatico a fosfori 
verdi da 14". Porta seriale RS232 e parallela Centronics; tastiera avanzata 102 tasti con 12 
tasti funzione 

L. 4,490.000 

PC 60/40 

Microprocessore 80386 a 32 bit; clock 8/ 1 6 M Hz; memoria RAM da 2, b M B; hard disk da 40 

Mb; 1 floppy disk drive da 1.2 Mb; sistema operativo MS- DOS 3.20; scheda EGA WONDER 
di serie; monitor ADI monocromatico a fosfori verdi da 14''; 2 porte seriali R5232C e 2 paral- 
lele Centronics, In opzione: f loppy disk drive da 3" 1/2 e 1,44 Mb. Tastiera avanzata 102 tasti 
con 12 tasti funzione 

L. 8.49O.OO0 

PC 60/30 

Stessa configurazione del PC 60/40 ma con hard disk da 80 Mb e, in più, MS-DOS WIN- 
DOWS 386 e mouse 

L. 9.990.000 
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Amiga 2000 

Microprocessore Motorola 68000; clock 7,16 MHz; 1MB RAM; 256KB ROM; kickstart lo 
ROM. Uscita PAL; 4 uscite a 4 voci su 2 cacali (stereofonia). Amiga DOS; Amiga multi- 
tasking. 7 slots di sistema (2 combinati Amiga - tbm PC AT); 1 slot video; 1 accesso diretto 
CPU 86 pio. Compatibilità MS-DOS interna con schede Janus(XT/AT CARD). Possibilità di 
un secondo drive interno da 3" 1/2 e di un drive interno da 5" 1/4. Monitor a colori 1084 
tastiera; mouse. Workbench; Extras. MONITOR ESCLUSO 

L. 2.005.000 

2080 

Monitor 

Monitor a cofori ad alta risoluzione e Eunga persistenza 1 4" con audio; 640x400 pixel; 4096 
colori per A50G/A1000/A2000/PC AT 

L. 630.000 

1084 

Monitor a colori ad alta risoluzione 14" con audio; antiriflesso; 640x400 pixel: 4096 colori 
per A500/A 1 000/A200Q/PC AT 

L. 545.000 

1402 

Monitor monocromatico da 12" 

L 255.000 

1450 

Monitor monocromatico BlSYNC 

L. * □ 

1950 

Monitor colore BlSYNC 

L. * O 

A 2024 

Monitor monocromatico alta risoluzione a pagina bianca 

L. • □ 

M PS 1200P 

Stampanti 

Stampante a 9 aghi I20cps bidirezionale 80 colonne. Interfaccia Commodore per PC 10/111 

PC 40 PC/60/80 

L. 480.000 

MPS 1250 

Stesse caratteristiche del modello MP$ 1 2Q0P r interfacce seriale RS232C e parallela Cen- 
tronics di serie 

L. 495.000 

MPS 1500 

Stampante a colori a 9 aghi 130 cps; bidirezionale; 80 colonne; carta in modulo singolo e 
trascinamento modulo continuo; 4 colori; per Amiga e PC 


K 910 

Unità dischi 

Floppy disk drive aggiuntivo da 3" 1/2 e 1.44 Mb per PC 10- HI e p C 20411 

L 295.000 

A 1010 

Floppy disk drive esterno da 3” 1/2 

L. 385.000 

A 2010 

Floppy disk drive interno da 3" 1/2 

L. 290.000 

A 2002 + PC 5080 

Hard disk da 20 Mb settorizzabile PC/ Amiga + scheda controller per hard disk per A 
2000 

L 845.000 

A 2080 + A 2020 

Scheda Jartus XT compatibile + drive 

L. 895.000 

A 22SG + A 2020 

Scheda Janus II AT compatibile + drive 

L. 1.285.000 

A 2620 

Scheda 68020 con processore a 32 bit; 14,28 MHZ 

L * 

A 2090 + A 2092 

Hard disk 20 Mb; interfaccia SCSI per A 2000 

L. 1.025.000 

A 2090 + A 2094 

Hard disk 40 Mb; interfaccia SCSI per A 2000 

L. 1.575.000 

A 590 

Hard disk da 20 Mb +■ fast RAM per A 500 

L. * □ 

PC EXP1 

Accessori 

Box esterno per espansione PCI : può contenere 3 schede aggiuntive e hard d isk alimenta- 
zione e cavi compresi 

L. 590.000 

A 2052 

Scheda di espansione RAM da 2 Mb per A 2000 (max 4) 

L. 590.000 

A 2060 

Scheda video/RF maltatore per TV e VCR per A2000 

L. 138.000 

A 2058 

Espansione di memoria da 8 Mb RAM per A2QQG 

L. 3.760.000 

A UNIX 

Scheda UNIX utilizzabile con A2620 (68020 board) 

□ 

• 

<■ 

1352 

Mouse due tasti collegabile alla serie dei PC include Microsoft Mouse Driver 

L. 72.000 

A 2300 

Genlock card semi professionale per A 20 00; permette di miscelare grafici con videocamere 
VCR; selettore per video Amiga, monitors esterni, proiettori; include software per 
titolazione 

L. 345.000 A 

A 2350 

Professional Video Adapter Card per A 2000. Genlock professionale con freeze frame e 
digitalizzatore video incluse software di controllo per la gestione interattiva 

L. 1,845.000 A 


* prezzo di* definire 
Ji disponibile da giugno -BS 
□ disponibile da settembre 36 
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I COMMODORE POINT 



I primi 100 negozi selezionati dalla “Commodore” per la vendita 

dei suoi prodotti 


V. le Monza 204 2Q12S M ilano Ttf . 02- 2573440 

te p^r Ceppo** 5 20145 M iiano Tel- 02 -437468 

C..so Porta Ticinese 4 20123 Milano Tel 92-8322045 

te Roggà So&U 7 20127 V'IanG Tal D2-2É71300 

WAVtsÈàH 20-121 filano Tel. 02-650042 

teD'Ovtffó? 201 3 t Milano Tei. 02-2360397 

V.ie luidì Stutm 45 20154 MitSW Tei. 02-654906 

Vi a Gofer 60 20133 Milano Tel. 02- 538931 

Via F.È Bronzetti 3? 20120 Milano Tel. 02-738È051 

te P. Cateto 37 20135 Milano Tel. 02-57941 

Getty# Del Còrso 201.00 Milano Tel. 02-50341 

te Mac Mahon 75 20155 Milano Tel. 02-323492 

Vis VitRMO 43 20124 Milano Tal. 02-0594 160 

ite Naz fa Giovi 26X36 20030 Bartassra (Mi) Tel 0362-560625 

ite nuotino Awse €5 20031 Cesano Mad (Mi) Tel. 0362-50A392 

Ite Afte-io 3W 20233 Desio {-M» M 0367-621042 

Via Waitecrt 616 20092 Os^u 0. (Mi) Tei. 02-6 161 80 V 

6189391 

Iterate 6 50100 Milano Tel 02-203607/8 

Vis Cariarti T 20100 Milano Tel. 02-437476 

Ite todi iptìtfèwa 2 ? 20093 Cotogno Mon i M ;;■ Tel. 02 -2542 1 1 7 

te Vbrdi 23730 2001 1 Corbe da | M> I Tel r 02-3779401 

Vie «sfa \2 20094 Corwo (Mi) Tel. 02-4407979 

teCcntójnvPS 2O0tìS Legnano (Mi) Tal 0331-5*6426 

te 1*»#} 41 20035 LssOne (Mi) Tel 039-461010 

Va Soifewo $1 20075 Ledi [Mi) Tei. 0G7t-54457 

Córsa Póma ? té 20075 Lodi (M-i) Tel. 037 1-53650 

V.fe Lombardia 17 20077 Weiegnano [Mi) Tel. 02-9833341 

te itai# 4 £005? Monza [Mi) Tel. 039-320613 

te dei Tìgli U 20090 Opera (Mi] Tal. 02-5242 U6 

te Aufe.'rw ?0 24 IGO Bergamo Tel. 035-218553 

te dei franane 8 34100 Belino Tel, 035-250164 

te Borgo 65 24100 Bergami Tei 035-237392 

te Pagi# 36 24100 Bergamo Tei. 035-240109 

te l^di t/9 24030 Canto (0g) Tel. 035-790244 

Pus Gan'iiató : 5 24065 Laverp (&g) Tel. 035-960705 

te $$ n Cam 25 £4016 S.Peiegfirw T (Bgf Tel, 0344-32663 

te Pome 45 24067 Sarnico (Bgt Tei. 035-910750 

te Opro 62 25125 8 hJsm Tal. 030-223230 

Irta Stoofie JfitiJ 2&100 Bresc^ Tel. 030-M015 

25100 Stessa Tel. 030-59330/ 

295858 

25043 Breno (&S) Tei. 0364-22835 
25030 Caslrenalo (Bs[ Tel 030-714013 
26032 Chiari ( BS) Tel. 030-7 1 00206 
25015 Deserta no G ite) Te;. 030-9144880 
2501 è G •vedi | BS) Tei. 030-901 224 
25050 GraaUSdto fBs) Tei. 0364-89379 
22100 Como Tel 031-24D959 

22100 Coma Te). 031-270227 

22062 Baroni (Co) Tei. 039-957318 

22065 Cessalo 0r (Co) Tei. 039-956307 

22043 Galba» (Co) Tei. 0341-5220?$ 

22036 Erba (Co) Tel. 031-645761 

22077 QRgtele Corri, (Go|Tel. 03 i 940766 

22063 Lecco (Co) Tel. <tì4 1-663341 

22053 Lecco (Co) Tel. 0341-37110$ 

251 00 Cremona Tal. 0372- B62G79 

?$iOO Cremona Tel, 0372-437900 

25100 Cremona lei, 0372-31544 

25tìi 3 Crema (Or) Te?. 0373-B3393 

26013 frema [Cri Tel. 0073-86966 

26039 Vescovato (CR) Tel. 0072-81 8601 

46100 Mentova Tel, 0376-326616 

46103 Mentova Tel, 0376-325770 

46100 Martora Tel 0376-329311 

27100 PBiria Tel. Q382-22636 

27029 Vgeuano (Pw) Tel. 030 1 - B 1 083 

27029 tignano (Pv) Tel 0301-63633 

29100 P-acsnza Tel. 0523-30691 

29100 piacenza Tei. 0523-753346 


te Canobbb té 21 100 Varese Tel 0333-241092 

te Gainrtìrta i7 21052 Busto Arsaci (Va) Tel 0331-625034 

V.le Lombardia 5$ ?f063 Casleilanza -Vai Tei 0331-503023 

te A. Da Bresda 2 ?T0l3 Gallate (Va) Tei 0331-798612 

te Ctonia 1 ' 196 £1043 Gemmano iva) Tel 

V# Msteeth 36 21018 Sesto Cai (Va) Tei 033 - -923 134 

Via Mazzini 1 02 15100 Alessandra Te; 0131-443252 

Ùsó Roma 35 15100 tossa nòna Tei, 0131-441090 

te tenuto 15057 Tortona (Al) M 0131-867709 

C.so Al^efi 166/3 14 W0 Asti Te;. 9141-34240 

P.leUtemì4 12100 Cuneo Tei, Gl 71-5706? 

C.SO Nizza 42 12100 Cuneo Tel. 01 7 1 -£339 

£s<? Langte 26/C 12051 Alba (fri) Tel. ()l 73-49633 

Vo m Értanue» 250 12042 BBA <CN| Tel 0i 72-42 1392 

C.so fmsn, Fùterto 6 12045 Fratto (CN] Tel 0172-62995 

Csa tote j 1£054 Monconi [C' i ì !■ Tel Di 74- 420 14 

C.SO ffca^fflwnfcip 20 28100 Hovfta Tei 0321 176350 

aso Mazzini JT 26100 Novara Tel . 032 1 -39 1 293 

V.le Buowrcv 6 20100 to-rara Te: 0321- 36367/ 

399900 

Punto Video C.so Pisorgiimeald 39 J 20100 Na^ra Te 0321-477367 

Computer te Italie Zeba 4 2BÓ41 Aromi [Np) Te- 

lll Computer C,s& Canneto J 06 2802 1 Bcrgonanem 1N0) T E i 03? 2.044U2 

Mierotogie te emartri.' Xltl 2 28037 Domodosso'a 'Nel Tei 

Elli&tt Computi* Sftop te Don Msmtùni 32 20044 torta (N&i "c: GG23- 43517 

A EIA Elettronici te C Possati 5 /P IDEM Tarmo Tel. 01 1 302365 

Alea Computer e gipchiC.so Ftsnoa 333/4 ìqì 42 Torte Tei 91 1 -7739 134 

C.O.M. Eiemwica V* MarodtM 17 10i£6 Torte Tel, 011-636348/ 

634909 

te Mav'm ftrto 4Qft 10129 Tifino Tel. 011-50151? 

C. so te. E menue -e II 22 10 100 Tonno Tel. 01 1 -8329B6 

te $sn Secomù SS 10100 Torte Tel. 0i n-59i255i 

V* Borgaro 06'U 10100 Tonno Tel 011-2160900 

te Sa n Donato 46rD 101OO Tonno Tel. Oll-iTS 1 '^ 

C.so Rte Umberto 129 10128 T«1)» Tei Ci 1^50 1647 

C.SO Giulio Cesare 56 19100 Turino Te: 011 -«509557 

230393 

New But Computer te Nizza 45 10190 Tonno Tel. 011-214235 

Ràdm Tv Mififiofi C.$o Un. Scweìca 381 11 Qi 35 Torino Te 01 1-616 190/ 

0197189 

10147 Torino Tei 011-210243 

10023 dite (Td) "ei 011-9470295 

1 0073 Cte (Tp) Tel. 01 1 -9205455 

l0O9GC£V^gr-o(T*i T ei 011-4110256 
10015 Ivrea (To) Tel. 0125-251797 

1QW4 Pterdo fTd) Tel. (hSJt-70316 

10006 Rivaroto C.se do) Tel. 0124-27964 

13100 VH»i Tel. 01 61 .53689 

1310O tecelli Tel. 016*-393l63 

13051 Biella (Ve) Tei 015-23022 

13014 Cosato (VC) Tel 015-921401 

13039 Trino (Ve) Tel. 0161-62061 

1 1 100 Aosla Tel. 0 [65-35659 


Supergame^ 

Busto Sii 

Crespi Giuseppe (E C. 
Computer Shpp 
Lima Import- E ipPii 
J.A.C, nuove toun. 

Bit Micro 
West Record* 

B.6.E. Elettronica 
flecord di Fipnna G. 

Il Digamma Italia 
FtoSSi Computer* 
Punto Bit 
SDÌ 

Aschièn Gianttanc« 
Curette Augusto 
Ditta Elettrogamma 
Elcom 

Programma 3 


Mister Bi. te Mazzini 70 

Cavalli Pietro te .C Comare <4? 

Vifttì Giuseppe te Aftonc f/£l 

Megatjle Duomo 17 

pitta. Resi Rme te XX S&membre 7 

lulD Girti Provinciale 36 

[J Compuler te Indipendenze 90 

?M EleWonica Va 5 Lk70(s 3 

EHetroruirw te L Oa Vmc< 54 

Ega te Wfizrjni 42 

Ega te Aldo Meno U 

Data Foued Comp. Stì. Vie A Voile 4 
fligh-i Elettronica te G- Leopardi 26 

FunugMti te CS'npPr 4S 

Cima EeEetlrurtita te Leonardo 03 Vinci 

Mondo Computer te Giosepfwa IMS 

Prisma te 3ooso Da Co^rj 1 

Tflco P,zz3 Marconi 2/A 

Eloorti/GBC Via IV Nòrembre 56/51 

Euroetettromca te XX Settembre 

Kof bitter V# Marc5\ 65/B 

Computer Galena Fermi 7 

33 Bit (Comp. SI.) V* Omìos Baiteli 14 

Eiettromca di Bauo V.Jte flisórgr/nenfa 69 
Poli vare C.so C Alberto 76 

Log. lutar. Ctam. Shop V.Jie VixrJt? 32 
U. Visentin C.$0 te. Emanuel 76 

Compulw Line Vtì G. Cstfoccr 4 

Delta Compuiw Via Msft ùe'ia 

Res^enza 15/ 4 

Via IV Novembre $6 29100 Piawnza Tei. 0523-34388 

te Tramogge 25 23100 Sonano Tèi, 0042-213569 

23010 S. Pfltro Ber. (So)Tel. 0042-402019 

Via Grtnìói 2i10OV4ièM M Ó332-237201 

Via Mnrazznné 2 2110O Varese Tel. 0332-^1006 


Compubno New 
De Bug 

Dnme UniverwJ 
F.D.S, 

Cómputer Home 
intarmate^ Italia 
MT Irrlorrrtatiw 


SMT Eletlronrcs te Si&dna 63/51 

Paul e Chico Video*, te te 52 

Bit Infomatica te V fìttSrtotìiff fJ4 

HI-FI Cioft C.so Frane# 92C 

ICS Strabale Torino 73 

Cerrutb Mauifo C.so Torino 234 

Eurea Cso toc^jerHSsinzfl 5 

Dina Efcttr&gamma C.so Bomoa 

fieteoAa Sfnjty Tcrfrro 15 

C.S.l. Tewerti* Va tosana S 

Folustudra Trevban Via XXV Apf> *? 24/9 
Studio Fulog*. Hmir«o P.zza Martiri L/be^é 7 
FJi Galli Vrf Festaz 75 


Sover 

Cipolla Mauro 
Folwtova 
Dirtufto Sicteme 
H Centro Elettronico 


112- Commodore Computer Club 



Software su cassetta 


La voce H\ 



Raffaello 
Oroscopo 
Computer-Music 
Gestione familiare 
Banca dati 

Dichiarazione dei redditi (740/S) 

Matematica finanziaria 
Analisi di bilancio 

Arredare (richiede linguaggio Simons Basic) 


L. 12000 
L. 10000 
L. 12000 
LI 2000 
LI 2000 
L, 1 2000 
L 16000 
L 20000 
L. 20000 
L. 10000 



Software su disco 


Ms-Oos & Gw- Basic 

MS-DOS & Gw- Basic (con prova di acquisto 
cassetta) 

La voce 1(1 
Raffaello 
Oroscopo 
Computer-Music 
Gestione familiare 
Banca dati 

Dichiarazione dei redditi (740/S) 

Matematica finanziaria 
Analisi di bilancio 

Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic) 
Graphic Espander C/128 in modo 80 colonne 
Linguaggio macchina 4 Routine grafiche 


Offerta ‘‘Commodore speciale L.M." 4 dischetto 


L. 25000 


L. 1 5000 
L. 1 2000 
L. 1 0000 
LI 2000 
L 12000 
L. 12000 
L 12000 
L. 24000 
L. 200-00 
L. 20000 
L. 20000 
L, 27000 
LI 2000 


L. 16000 




64 programmi per ri Commodore 64 

I mìei amici C/16 e Ptus/4 
Strategie vincenti per Commodore 64 

62 programmi per Vfc 20. C/16 e P3u$/4 
Ulilities e giochi didattici 
Tutti « segreti delio Specuum 
Simulazioni e test per la didattica 
impara giocando il Basic dello S peci rum 
Micro Pascal per Commodore 64/128 
Dal regisiraiore al drive dei C/64 
Ada 

II linguaggio Pascal 


Directory 

Ciascun dischetto 



L. 4800 
L. 7000 
L. 5800 
L, 6500 
L, 6500 
L 7000 
L. 7000 
L. 7000 
L, 7000 
L 7000 
L. 5000 
L 5000 


L 1 2000 


Arretrati 


Sconti e agevolazioni 


Ciascun numero arretralo di Commodore 
Computer Club 

Ciascun numero arretrato di Personal Computer 
Ciascun numero arretrato di VR Vide ore gì strare 


L. 5000 
L. 5000 
L. 5000 


Le spese di imballo e spedizione sono a carico detta Systems 
se ciascun ordine é pari ad almeno 1,50000 (di listino), 

Gli abbonati hanno di fino allo sconto del 10% e atta spedizione- 


gratuita se la somma totale raggiunge fa cifra di L. 50000 



fchhanatn entì m 

Persona' . , 

Commodore Cortei 

ni + Il lasciceli) 

VR Videoregistrare 1 


L. 45000 
L. 40000 

L.70000 
L .45000 




abbonamenti noh 


Milano 


(di fistino)* 

Oltre alla spedizione gratuita, viene praticato uno sconto dei 
10% { per gli abbonati è dei 20%) se la cifra raggiunta per ciascun 
ordine raggìun ge le L* 1 00000 (dì listino}* 


Per un ottimale utilizzo det software ‘Matematica finanziaria" é opportu- 
na la lettura degli artìcoli relativi pubblicati sui N. 13. 14, 15 della rivista 
" Commodore " e sui N, i 2 e 3 detta Rivista Personal Computer „ 


«L» 


Per un owmafe utilizzo dei software " Analisi dì Bilancio " è opportuna la 
lettura degii articoli retativi pubblicati sui N.2, 3 \ 5 delta Rivista 
Personal Computer, 


c/C postale N. 37952207 
Systems Editoriale 
Viate Famagosta. /a 

20142 Milano 


Per un ottimate utilizzo del software 11 Linguaggio Macchina e Routine 
grafiche per C/64’ m é opportuna la lettura del fascicolo "Commodore 
Speciale ” appositamente dedicato. 


2Q1QZ 

~ ~ u , re i(o dei modulo (nelle 

hì indicare ci>iara nienfe ‘ s0 to il vostro nomi- 

™» c ° mm,a . -«.«*«* <*i*"S 


Coloro che desiderano procurarsi i prodotti della Systems Editoriale 
devono inviare, oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti, 
la cifra di L .3000 per spese di imbatto e spedizione , oppure L. 6000 se si 
preferisce ta spedinone per mezzo raccomandata. 


nativa compiere dì **#“ ' scf)eda , deMamen 

crebbe opportuno inviate la P e vula de i versa menu 

s-sasrsss » ««* *" 

effettuato. ■ 


effettuato. -i-npdeve inviare fa sor 





ESCLUSA 05 

per la pr ìrna 
volta, i» Cubo 

di Bubik su 

C/64-128 


CUBE 

h*stab 

p 0s/ N HOC 

kstkeys 












7 " 




